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SISTEMA DE GUÍA MEDIANTE LOCALIZACIÓN DE  DISPOSITIVOS MÓVILES 
EN REDES WIFI 
 
El presente trabajo de investigación  es un proyecto que tiene  un  planteamiento elemental, 
puesto  que con el uso de una red WiFi se ha conseguido un sistema que identifica las 
diferentes ubicaciones de la UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR  sin más 
necesidad que un teléfono móvil con funcionalidad WiFi. 
 
Este sistema detecta los puntos de acceso cercanos y determina cuál de ellos es el que 
corresponde a la ubicación en la que se encuentra el usuario conectado. Así, cualquier 
usuario puede recorrer la Universidad con su teléfono y obtener información  sobre las 
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SISTEMA DE GUÍA MEDIANTE LOCALIZACIÓN DE  DISPOSITIVOS MÓVILES 
EN REDES WIFI 
 
 
The present research is a project that has an elemental approach, since using a WiFi network 
has achieved a system that identifies the various locations of the Central University of 
ECUADOR without further need a WiFi enabled mobile phone. 
 
This system detects the nearby access points and determines which one is the one that 
corresponds to the location where the user is connected. So, anyone can tour the University 
with your phone and get information about the locations you visit. The mobile device 
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En los últimos años  se aprecia un gran auge en las tecnologías inalámbricas, así como una gran 
demanda de servicios de localización, lo que demuestra la gran aceptación y proyección del futuro 
de los sistemas de posicionamiento.  
En un mundo en el que las posibilidades de conexión aumentan año tras año, en el que la mayor 
parte de la población dispone de acceso a redes inalámbricas, existe un gran potencial social y 
económico en los servicios basados en la localización, que por distintas circunstancias, aún no han 
sido muy explotados, a pesar de la gran cantidad de posibles aplicaciones que un sistema de 
localización sobre un dispositivo móvil puede ofrecer, como por ejemplo:  monitorización de 
pacientes en un hospital; proporcionar visitas guiadas en museos; localizar unidades de transporte 
dentro de una terminal de buses; proporcionar publicidad a la carta a los clientes de grandes 
almacenes en función de la sección en que se encuentren etc. 
 
Hoy en día prácticamente todos los edificios de empresas disponen de una red inalámbrica 
disponible ya instalada, lo que hace viable la implantación de un servicio de localización 
aprovechando la infraestructura existente y altamente funcional, en hospitales, universidades, 
almacenes e incluso restaurantes se beneficiarían de conocer la posición de sus trabajadores y 
recursos. Además, cualquier dispositivo con acceso a una red wireless podría ser localizado en 
cualquier momento, como ordenadores portátiles, agendas electrónicas (PDA), teléfonos móviles, 
Tablet PCs, etc. Todos ellos cuentan hoy en día con tarjetas de red wireless, lo que les hace 
factibles para su uso en sistemas de localización. Esto quiere decir que cualquier persona que use, 
por ejemplo, una PDA dentro de un hospital, puede ser localizado en tiempo real, sin usar caros 
sistemas GPS, y ofrecerle servicios que se beneficien directamente de conocer la posición del 
usuario. 
 
1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA. 
En una sociedad en la que gracias a la tecnología  el acceso a la información parece estar al alcance 
de cualquier individuo. Todavía se puede encontrar personas desorientadas en establecimientos 
concurridos o en determinados sectores de una gran ciudad.  
A pesar de existir innumerables puestos de información a muchas personas se les hace difícil llegar 
a ellos, sea esto porque están saturados, porque el informante parece estar de mal humor o 
simplemente porque le da vergüenza o no sabe cómo formular la pregunta.  









Hoy en día es fundamental y en ciertos lugares incluso es obligatorio colocar rótulos o anuncios 
que brinden información a los transeúntes. Sin embargo no sería factible colocar anuncios a cada 
paso que demos ya que resultaría incómodo y generaría contaminación visual en el ambiente.  
 
Otro aspecto descuidado en muchas ciudades ecuatorianas son los turistas. Es frecuente encontrar 
extranjeros solicitando información sobre donde ubicar puntos de interés tales como restaurantes, 
paradas de buses, bancos, etc. En muchas ocasiones la información proporcionada es falsa o carece 
de precisión. 
 
La UCE no es ajena a este problema. Diariamente existen estudiantes, aspirantes o visitantes que 
desean conocer  sobre las diferentes actividades que se realizan en determinadas Facultades o 
departamentos de la UCE. Las ventanillas aglomeradas de estudiantes, el horario de atención, la 
poca señalización  para encontrar los puestos de información son algunos de los factores que 
dificultan acceder a detalles informativos como: cursos, fechas de inscripción o matriculación, 
talleres, horarios de atención, casas abiertas, discursos, etc. 
 
A muchos estudiantes les resulta difícil encontrar sitios de interés cuando visitan otras facultades 
tal es el caso de: bares o restaurantes, fotocopiadoras, auditorios, laboratorios, bibliotecas, coliseos, 
centros de cómputo etc. 
 
1.3 OBJETIVOS 
1.3.1 Objetivo General 
 Implementar en la UCE un sistema de guía que permita a los usuarios conocer su 
ubicación y obtener información en su dispositivo móvil del área del campus 
universitario que están visitando usando como tecnología, para la localización, la 
red WI-FI existente en la Universidad Central del Ecuador. 
 
1.3.2 Objetivos Específicos 
• Desarrollar una aplicación Web administrativa que permita parametrizar la 
información necesaria para la ejecución de la aplicación móvil de acuerdo a cada 
ubicación.  
• Desarrollar una aplicación móvil que permita identificar la ubicación a la que se 
encuentra conectado el dispositivo móvil, a la vez que permita visualizar la 









información en tiempo real de las actividades que se realizan o están por realizarse 
en la ubicación visitada o conectada en ese momento. 
• Desarrollar una aplicación web  capaz de visualizar la posición de cada uno de los 
usuarios móviles registrados en el sistema. 
• Investigar las posibles alternativas de desarrollo, que incluya el estudio de sistemas 
operativos  para dispositivos móviles como: Symbian OS, Android,  Windows 
Mobile, Iphone OS, etc. 
• Realizar las pruebas de la aplicación en el campus universitario. 
• Elaborar la documentación técnica y del usuario. 
 
1.4 JUSTIFICACIÓN E IMPORTANCIA 
En la actualidad es necesario mantenernos informados en todo momento sobre temas de interés o 
actividades que ocurran a nuestro alrededor, pero que no son susceptibles a nuestra vista. Muchas 
oportunidades pueden pasar por nuestros ojos sin embargo en muchas ocasiones ni siquiera lo 
notamos. De igual forma ocurre cuando visitamos ciertos lugares y necesitamos información que 
nos permita conocer más acerca del lugar que estamos visitando o simplemente saber que eventos 
se realizarán próximamente y que seguramente nos podrían interesar. 
La UCE puede convertirse en el campo de desarrollo de un servicio que en un futuro podría 
extenderse en nuestra ciudad lo cual beneficiara principalmente a los turistas o personas que sufran 
alguna discapacidad que les dificulte orientarse en un área determinada.   
 
La UCE también puede beneficiarse de una aplicación que permita dar a conocer a sus estudiantes, 
docentes y empleados en general acerca de las actividades o servicios que se prestan en cualquiera 
de sus departamentos con simplemente acercarse al punto de su interés. Incluso podrían mantenerse 
informados de algún acontecimiento que esté ocurriendo o este por ocurrir mediante el uso de un 
dispositivo móvil con acceso a la nube WI-FI de la UCE. 
 
1.5 ALCANCE DEL PROYECTO 
 
La aplicación está formada a su vez por una aplicación cliente que reside en el dispositivo móvil, y 













• Cliente: Es el usuario del sistema (móvil): 
Muestra la información de puntos de interés para el usuario en función de su posición. La 
aplicación obtiene su localización periódicamente mediante una llamada asíncrona por parte del 
cliente al Servicio Web, de esta manera se recibirá una nueva lista de los puntos de interés  cuando 
el contexto de usuario haya cambiado. 
Mientras tanto el usuario puede desarrollar sus actividades  e interactuar con la aplicación para ver 
con más detalle la información de su entorno. En el momento en que se recibe una nueva lista de 
puntos de interés, se actualiza la información mostrada al usuario y se solicita nuevamente una 
nueva lista de puntos de interés de forma asíncrona, que se enviará cuando el contexto cambie de 
nuevo. 
El usuario del terminal móvil. Se despreocupa de buscar la información de su entorno, se  centra en 
su actividad y no en establecer las condiciones para realizarla. 
 
 
Ilustración 1: Diagrama Explicativo del Alcance 
 
• Servicio Web:   
Es el encargado de la mayor parte de la lógica del sistema, como la gestión de la localización de los 
diferentes usuarios y el envío de  información de los puntos de interés que le rodea al usuario. 
 









La información de cada uno de los access point1que integran la red Wifi se encuentra parametrizada 
en la base de datos tales como la mac address2, marca, etc. El cual nos permite identificar la 
ubicación al que se encuentran conectado el usuario por medio de la mac address del acces point 
asociado a una ubicación y su respectiva información, esta información es enviada por el Servicio 
Web hacia el usuario, mediante el terminal móvil, permitiendo al individuo la percepción de su 













                                                 
1
  Es un dispositivo que interconecta equipos de comunicación para formar una red. 
2
 Se conoce también como dirección física, y es única para cada dispositivo.Es un identificador de 48 bits que 
corresponde de forma única a una tarjeta o dispositivo de red. 











2.1 DISPOSITIVOS MÓVILES 
Un dispositivo móvil se lo puede definir como un aparato de pequeño tamaño, con algunas 
capacidades de procesamiento, con conexión permanente o intermitente a una red, con memoria 
limitada, que ha sido diseñado  específicamente para una función, pero que pueden llevar a cabo 
otras funciones más generales.De acuerdo con esta definición existen varios tipos de dispositivos 
móviles, desde los reproductores de audio portátiles hasta los navegadores GPS, pasando por los 
teléfonos móviles, los PDAs3 o los Tablet PCs. 
 
2.2 TIPOS DE DISPOSITIVOS MÓVILES 
2.2.1 Categorías de dispositivos móviles 
Dado el variado número de niveles de funcionalidad asociado con dispositivos móviles, en el 2005, 
T38 y DuPont Global Mobility Innovation plantearon los  siguientes estándares para la definición 
de dispositivos móviles: 
• Dispositivo móvil de datos limitado 
 Dispositivos que tienen una pantalla pequeña, principalmente basada en pantalla de tipo texto con 
servicios de datos generalmente limitados a SMS y acceso WAP. Un típico ejemplo de este tipo de 
dispositivos son los teléfonos móviles. 
• Dispositivo móvil de datos básico 
Dispositivos que tienen una pantalla de mediano tamaño, menú o navegación basada en íconos por 
medio de una «rueda» o cursor, y que ofrecen correo electrónico, lista de direcciones, SMS, y un 
navegador web básico. Un típico ejemplo de este tipo de dispositivos son los BlackBerry y los 
teléfonos inteligentes. 
• Dispositivo móvil de datos mejorado 
Dispositivos que tienen pantallas de medianas a grandes, navegación de tipo stylus4, y que ofrecen 
las mismas características que el dispositivo móvil de datos básicos más aplicaciones nativas como 
aplicaciones de Microsoft Office Mobile (Word, Excel, PowerPoint) y aplicaciones corporativas 




                                                 
3
 Es un  ordenador de bolsillo, organizador personal o una agenda electrónica de bolsillo. 
4Es básicamente un accesorio similar a un lápiz que permite interactuar con el dispositivo. 









2.3 TELÉFONO MÓVIL O CELULAR 
El teléfono móvil es un dispositivo inalámbrico electrónico para acceder y utilizar los servicios de 
la red de telefonía celular o móvil. Funciona por medio de redes, las cuales son compuestas por 
diversas antenas estáticas, posicionadas en distintas partes de cada ciudad y en todo el país; estas 
son receptoras y emisoras de las señales emitidas por los aparatos de telefonía móvil. Su principal 
característica es su portabilidad, ya que la realización de llamadas no es dependiente de ningún 
terminal fijo y no requiere ningún tipo de cableado para llevar a cabo la conexión a la red 
telefónica. Aunque su principal función es la comunicación de voz, como el teléfono convencional, 
su rápido desarrollo ha incorporado funciones adicionales como mensajería instantánea (SMS), 
agenda, juegos, cámara fotográfica, acceso a Internet, reproducción de video e incluso GPS y 
reproductor mp3. 
La evolución del teléfono móvil ha permitido disminuir su tamaño y peso, a los actuales más 
compactos y con mayores prestaciones de servicio. Además a lo largo de estos años se ha llevado a 
cabo el desarrollo de baterías más pequeñas y de mayor 
duración, pantallas más nítidas y de colores, la incorporación de software más amigable. 
Inicialmente los teléfonos móviles sólo permitían realizar llamadas de voz y enviar mensajes de 
texto. Conforme la tecnología fue avanzando se incluyeron nuevas aplicaciones como juegos, 
alarma, calculadora y acceso WAP (acceso a Internet mediante páginas web especialmente 
diseñadas para móviles). 
Smartphones o teléfonos inteligentes. 
Un “smartphone” es un dispositivo electrónico que funciona como un teléfono móvil con 
características similares a las de un ordenador personal. Es un elemento a medio camino entre un 
teléfono móvil clásico y una PDA ya que permite hacer llamadas y enviar mensajes de texto como 
un móvil convencional pero además incluye características cercanas a las de un ordenador personal. 
Una característica importante de casi todos los teléfonos inteligentes es que permiten la instalación 
de programas para incrementar el procesamiento de datos y la conectividad. Estas aplicaciones 
pueden ser desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el operador o por un tercero. 
Los teléfonos inteligentes se distinguen por muchas características, entre las que destacan las 
pantallas táctiles, un sistema operativo así como la conectividad aInternet y el acceso al correo 
electrónico.  
Otras aplicaciones que suelen estar presentes son las cámaras integradas, la administración de 
contactos, el software multimedia para reproducción de música y visualización de fotos y video-
clips y algunos programas de navegación así como, ocasionalmente, la habilidad de leer 
documentos de negocios en variedad de formatos como PDF y Microsoft Office.  









2.4 SISTEMAS OPERATIVOS PARA DISPOSITIVOS MÓVILES 
2.4.1 Windows Phone 
Es un sistema operativo móvil desarrollado por Microsoft, como sucesor de la 
plataforma Windows Mobile. Microsoft ha decidido no hacer compatible Windows 
Phone con Windows Mobile por lo que las aplicaciones existentes no funcionan en 
Windows Phone haciendo necesario desarrollar nuevas aplicaciones. Con 
Windows Phone, Microsoft ofrece una nueva interfaz de usuario rápida que integra 
varios servicios en el sistema operativo. 
El 11 de febrero de 2011, en un evento de prensa en Londres, el CEO de 
Microsoft, Steve Ballmer, y Stephen Elop, CEO de Nokia anunciaron una alianza 
entre sus empresas en las que Windows Phone se convertiría en el principal 
sistema operativo para smartphones de Nokia. El evento se centró en gran medida 
de la creación de "un nuevo ecosistema móvil global", lo que sugiere la 
competencia con Android y iOS. 
Características 
Interfaz de usuario 
Windows Phone cuenta con una nueva interfaz de usuario, llamada Metro.18 La 
pantalla de inicio, llamada "Start Screen", se compone de "Live Tiles", mosaicos 
dinámicos que son enlaces a aplicaciones, características, funciones y objetos 
individuales (como contactos, páginas web, o archivos multimedia) y que muestran 
información útil y personalizada para el usuario. Estos mosaicos se actualizan 
frecuentemente manteniendo informado de cualquier cambio al usuario. La 
información que se muestra en los mosaicos dinámicos puede ser desde llamadas, 
mensajes recibidos, correos electrónicos pendientes, citas previstas, juegos o 
enlaces rápidos a aplicaciones.  
Windows Phone utiliza tecnología multitáctil(Significa que se puede usar con más 
de un dedo). 
Entrada de texto 
Los usuarios ingresan texto usando el teclado virtual en pantalla, que tiene una 
tecla dedicada para insertar emoticonos, tiene revisión ortográfica, y predicción de 
palabras.  
Navegador Web 
Cuenta con Internet Explorer Mobile 9 que está basado en Internet Explorer 9. 
Internet Explorer en Windows Phone permite a los usuarios mantener una lista de 









páginas favoritas y mosaicos de estas páginas en la pantalla principal. El 
navegador también soporta hasta 6 solapas de internet que el usuario puede cargar 
en paralelo.  
Búsqueda 
Microsoft requiere que cada Windows Phone tenga un botón dedicado a búsquedas 
en la parte frontal del dispositivo que realiza diferentes acciones. El botón de 
búsquedas permite que el usuario realice búsquedas de sitios web, noticias y mapas 
usando las aplicaciones de Bing. Bing es la búsqueda principal de Windows Phone 
ya que tiene una integración profunda al SO. 
Hubs 
Windows Phone no es un sistema centralizado solamente en aplicaciones sino que 
se organiza en un nuevo concepto denominado hubs. Los hubs de Windows Phone 
clasifican acciones y agrupan las aplicaciones que se correspondan con una 
actividad determinada. De esta forma en WP están presentes hubs de contactos, 
imágenes y cámara, Office (menos Outlook), juegos y el Marketplace5.  
Contactos 
El hub de contactos es un centro de información de la actividad de los contactos 
del usuario. En este hub se centraliza toda la información relacionada con cambios 
de estado, imágenes compartidas, comentarios y toda la información que los 
contactos del usuario hayan compartido en Facebook y Windows Live. A través 
del hub de contactos se puede actualizar el propio estado y realizar comentarios 
sobre publicaciones de los contactos.  
 
Imágenes y cámara 
El hub de imágenes y cámara es el lugar donde se almacenan toda la colección de 
imágenes que el usuario ha guardado en el teléfono y las imágenes que provienen 
de los contactos de Facebook y Windows Live. En este hub se pueden integrar 
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 Son sitios en la web que brindan la posibilidad de relacionar un gran número de empresas, clientes y 
proveedores, en un sólo punto de encuentro 









2.4.2 Iphone OS 
Es un sistema operativo móvil de Apple. Originalmente desarrollado para el 
iPhone, siendo después usado en dispositivos como el iPod Touch, iPad y el Apple 
TV. Apple, Inc. no permite la instalación de iOS en hardware de terceros. La 
interfaz de usuario de iOS está basada en el concepto de manipulación directa, 
usando gestos multitáctiles. La respuesta a las órdenes del usuario es inmediata y 
provee de una interfaz fluida. La interacción con el sistema operativo incluye 
gestos como deslices, toques, pellizcos, los cuales tienen definiciones diferentes 
dependiendo del contexto de la interfaz. Se utilizan acelerómetros internos para 
hacer que algunas aplicaciones respondan a sacudir el dispositivo (por ejemplo, 
para el comando deshacer) o rotarlo en tres dimensiones (un resultado común es 
cambiar de modo vertical al apaisado u horizontal). 
Características 
Pantalla principal 
La pantalla principal (llamada «SpringBoard») es donde se ubican los iconos de las 
aplicaciones y el Dock en la parte inferior de la pantalla donde se pueden anclar 
aplicaciones de uso frecuente, aparece al desbloquear el dispositivo o presionar el 
botón de inicio. La pantalla tiene una barra de estado en la parte superior para 
mostrar datos, tales como la hora, el nivel de batería, y la intensidad de la señal. El 
resto de la pantalla está dedicado a la aplicación actual.  
Carpetas 
Con iOS 4 se introdujo un sistema simple de carpetas en el sistema. Se puede 
mover una aplicación sobre otra y se creará una carpeta, y así se pueden agregar 
más aplicaciones a esta mediante el mismo procedimiento. Pueden entrar hasta 12 
y 20 aplicaciones en el iPhone y iPad respectivamente. El título de la carpeta es 
seleccionado automáticamente por el tipo de aplicaciones dentro de ella, pero 
puede ser editado por el usuario. 
Centro de notificaciones 
Con la actualización iOS 5, el sistema de notificaciones se rediseñó por completo. 
Las notificaciones ahora se colocan en un área por la cual se puede acceder 
mediante un desliz desde la barra de estado hacia abajo. Al hacer un toque en una 
notificación el sistema abre la aplicación. La pantalla inicial de iOS contiene varias 
aplicaciones, algunas de las cuales están ocultas por defecto y pueden ser activadas 









por el usuario mediante la aplicación "Configuración", por ejemplo, Nike+iPod se 
debe activar desde tal aplicación. 
 
Multitarea 
Antes de iOS 4, la multitarea estaba reservada para aplicaciones por defecto del 
sistema. A Apple le preocupaba los problemas de batería y rendimiento si se 
permitiese correr varias aplicaciones de terceros al mismo tiempo. A partir de iOS 
4, dispositivos de tercera generación y posteriores permiten el uso de 7 APIs6 para 
multitarea, específicamente: 
1. Audio en segundo plano 
2. Voz IP 
3. Localización en segundo plano 
4. Notificaciones push 
5. Notificaciones locales 
6. Completado de tareas 
7. Cambio rápido de aplicaciones 
Game Center se lanzó en junio de 2010 para los iPhone y iPods Touch con iOS 4 
(excepto para el iPhone 2G, 3G y iPod Touch 1g). En iOS 5 se perfeccionó, 
pudiendo agregar una foto a tu perfil, pudiendo ver los amigos de tus amigos y 
pudiendo encontrar adversarios con recomendaciones de nuevos amigos en función 
de tus juegos y jugadores favoritos. 
Tecnologías no admitidas no permite Adobe Flash ni Java. Steve Jobs escribió 
una carta abierta donde critica a Flash por ser inseguro, con errores, consumir 
mucha batería, ser incompatible con interfaces multitouch e interferir con el 
servicio App Store. En cambio iOS usa HTML5 como una alternativa a Flash. Esta 
ha sido una característica muy criticada tanto en su momento como la actualidad. 
Sin embargo por métodos extraoficiales se le puede implementar aunque 
conllevaría la pérdida de la garantía. 
 
2.4.3 BlackBerry OS 
Es un sistema operativo móvil desarrollado por Research in Motion (RIM) para sus 
dispositivos BlackBerry.  
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 Es el conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro 
software como una capa de abstracción. 









Actualmente, los modelos de BlackBerry cuentan con todo lo que se puede esperar 
de un móvil moderno, no sólo para el trabajo, sino también para uso personal. 
Características 
Multitarea 
El sistema permite multitarea y tiene soporte para diferentes métodos de entrada 
adoptados por RIM para su uso en computadoras de mano, particularmente la 
trackwheel7, touchpad y pantallas táctiles.  
Correo Electrónico 
Estos dispositivos permiten el acceso a correo electrónico, navegación web y 
sincronización con programas como Microsoft Exchange o Lotus Notes aparte de 
poder hacer las funciones usuales de un teléfono móvil. El SO BlackBerry está 
claramente orientado a su uso profesional como gestor de correo electrónico y 
agenda. Desde la versión actual, la cuarta, se puede sincronizar el dispositivo con 
el correo electrónico, el calendario, tareas, notas y contactos de Microsoft 
Exchange Server además es compatible también con Lotus Notes y Novell 
GroupWise. Al igual que en otros S.O desarrolladores independientes también 
pueden crear programas para BlackBerry pero en el caso de querer tener acceso a 
ciertas funcionalidades restringidas necesitan ser firmados digitalmente para poder 
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 Es un dispositivo apuntador estacionario compuesto por una bola incrustada en un receptáculo que contiene 
sensores que detectan la rotación de la bola en dos ejes  









2.4.4 Análisis comparativo sistemas operativos móviles 
 
 





Ilustración 3: Interfaz de usuario de los S.O Móviles 
 
 


















No existe el teléfono ideal, y tampoco el sistema operativo que pueda 
aprovecharlo. (Andrade, 2009) 
Al parecer los sistemas operativos jóvenes  serán los mejores, ya que pueden 
evolucionar sin complicaciones y ofrecer una experiencia envolvente. Apple está 
haciendo las cosas muy bien, y el webOS de Palm promete maravillas. Microsoft 
deberá llamar nuestra atención con Windows Phone. Finalmente, Android supone 














2.5 GEOPOSICIONAMIENTO PARA MÓVILES 
 
Los sistemas de localización, se extienden cada vez más y empiezan a ser imprescindibles en la 
vida cotidiana al igual que ocurre con el dispositivo móvil. 
El rápido avance de la tecnología, así como de los sistemas inteligentes ha hecho posible el 
desarrollo sencillo de sistemas con funciones de localización, es decir, con la capacidad de 
determinar la ubicación del dispositivo en un área determinada. Como el caso de sistemas de 
localización donde el usuario es el encargado de obtener su propia posición (como por ejemplo el  
sistema navegador de vehículos o la orientación de usuarios móviles), como de sistemas de gestión 
centralizados (seguimiento de usuarios en las redes, móviles o WLAN). 
La implantación de los sistemas de localización comenzó con sistemas globales, basados en la 
señal de satélites repartidos en el mundo, hasta adaptarse a todo tipo de ambientes y tareas, tras el 
crecimiento en los diversos tipos de área local existentes. Por lo que se puede clasificar el 
desarrollo de sistemas de localización en dos grandes clases:  
• Posicionamiento por Satélite 
•  Posicionamiento basado en redes de comunicaciones (o en redes de área local y 
metropolitana). 
• Posicionamiento por Satélite 
El sistema de posicionamiento pionero es el conocido como Sistema de 
Posicionamiento Global (GPS – Global Positioning System). Fue desarrollado en el ámbito militar 
(por la empresa NAVSTAR), como herramienta para la estimación de posición, velocidad y tiempo 
de vehículos. Entró en servicio en el año 1978. Poco tiempo después surge el sistema ruso 
GLONASS, de similares características, también para uso militar. A pesar de su origen militar, 
paulatinamente han ido apareciendo aplicaciones civiles, que han tenido un crecimiento 
espectacular en los últimos años. 
La Unión Europea decidió que era de importancia estratégica el contar con un sistema de 
navegación por satélite propio, dependiente de una autoridad civil. De esta forma no tendría que 
depender de un sistema militar de los Estados Unidos. Este fue el origen del sistema Galileo. Este 
sistema actualmente se encuentra en desarrollo y cuenta con dos satélites para realizar pruebas. 
• Posicionamiento basado en redes de comunicaciones 
Los sistemas de posicionamiento basado en redes, a su vez pueden clasificarse en tres tipos: 
 Posicionamiento en redes móviles (CDMA, GSM y otras bandas). 
 Posicionamiento en redes inalámbricas locales (WLAN). 
 Posicionamiento por sensores en redes ad-hoc. 









• Posicionamiento en redes móviles 
Basándose en la propia estructura de éstas redes, se puede ver que para su propio funcionamiento 
es necesario saber la celda en la que se encuentra el usuario, por lo que puede dar una primera 
aproximación a su ubicación. 
En estos sistemas se usan principales características de arquitectura combinados con los algoritmos 
de posicionamiento para encontrar la ubicación del usuario. 
• Posicionamiento en redes Ad-Hoc 
Se encuentran las redes Ad-Hoc de posicionamiento basadas en sensores. 
Usan la propagación de señales a corta distancia para determinar la ubicación del usuario móvil con 
una precisión que puede llegar hasta la cobertura que da la señal de corto alcance en emisores de 
infrarrojos, ultrasonidos. 
Ejemplos de este tipo de redes son: 
• Bluetooth 
• IrDA 
• Active Badge 
• Cricket 
• Posicionamiento en redes locales inalámbricas. 
Una WLAN es un sistema de comunicaciones de datos que transmite y recibe datos utilizando 
ondas electromagnéticas, en lugar del par trenzado, coaxial o fibra óptica utilizados en las LAN 
convencionales, proporcionando conectividad inalámbrica dentro de un área de cobertura. 
Las WLAN se encuadran dentro de los estándares desarrollados por el IEEE para redes locales 
inalámbricas y cumplen con los estándares genéricos aplicables al mundo de las LAN cableadas 
(IEEE 802.3 o estándares equivalentes), pero necesitan una normativa específica adicional que 
defina el uso y acceso de los recursos radioeléctricos. Estas normativas definen de forma detallada 
los protocolos de la capa física (PHY), la capa de Control de Acceso al Medio (MAC) y Control 
del Enlace de Datos (DLC) que regulan la conexión. El primer estándar de WLAN lo generó el 
organismo IEEE en 1997 y se denomina IEEE 802.11.  
 










Ilustración 6: Esquema de las redes Inalámbricas 
 
Existen varios tipos de hardware que se pueden utilizar para conseguir una red inalámbrica Wi-Fi: 
• Adaptadores inalámbricos o controladores de la interfaz de red (wireless adaptaters o 
network interface controller - NIC). Son tarjetas de red que  cumplen con el estándar 
802.11 8y que permiten a un equipo conectarse a una red inalámbrica. Los adaptadores 
inalámbricos están disponibles en diversos formatos: tarjetas PCI, tarjetas PCMCIA y 
adaptadores USB. 
• Puntos de acceso (denominadas zonas locales de cobertura). Permiten a los equipos 
equipados con tarjetas de red Wi-Fi acceder a una red. El punto de acceso es la unión entre 
la red y el usuario. 
 
Modo de infraestructura 
Cada estación informática se conecta a un punto de acceso a través de un 
adaptadorinalámbrico. 
La configuración formada por el punto de acceso y las estaciones ubicadas dentro delárea de 
cobertura se llama conjunto de servicio básico. Cada BSS se identifica a travésde un BSSID 
(identificador de BSS) que es un identificador de 6 bytes (suelecorresponder al punto de acceso 
de la dirección MAC).  
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 Define el uso de los dos niveles inferiores de la arquitectura OSI (capas física y de enlace de datos), 
especificando sus normas de funcionamiento en una WLAN. Los protocolos de la rama 802.x definen la 
tecnología de redes de área local y redes de área metropolitana 










Ilustración 7: Infraestructura de una red Wi-Fi 
 
Es posible vincular varios puntos de acceso junto a varios BSS con una conexión llamada sistema 
de distribución. Entonces se pasa a tener lo que se conoce como un 
56 conjunto de servicio extendido o ESS. El sistema de distribución también puede ser una red 
conectada, un cable entre dos puntos de acceso o una red inalámbrica. 
Un ESS se identifica a través de un ESSID, que es un identificador de 32 caracteres en formato 
ASCII que actúa como su nombre en la red. 
Cuando un usuario va desde un BSS a otro mientras se mueve dentro del ESS, el adaptador de la 
red inalámbrica de su equipo puede cambiarse de punto de acceso, según la calidad de la señal que 
reciba desde distintos puntos de acceso. 
Los puntos de acceso se comunican entre sí a través de un sistema de distribución con el fin de 
intercambiar información sobre las estaciones incluso para transmitir datos desde estaciones 
móviles. Esta característica que permite a las estaciones moverse de un punto de acceso al otro se le 
conoce como itinerancia. 
El posicionamiento en redes inalámbricas locales (WLAN)se basa en la infraestructura LAN 
inalámbrica y usa las mediciones de la potencia de la señal (abreviado como SS, Signal Strength) 
de los puntos de acceso (AP) de LAN inalámbrica o puentes para calcular la ubicación física del 
dispositivo de destino (PDA, ordenador portátil…) con la tarjeta WLAN (adaptador de red). La 
técnica también se conoce como “location fingerprinting”. Es útil en la mayoría de los ambientes 
interiores, donde las técnicas de GPS no cumplen los requisitos de las aplicaciones, pues la señal 









que llega es muy débil. Sin embargo, también puede trabajar al aire libre, donde es probable que 
pueda superar la precisión de los dispositivos GPS, debido a que la señal percibida es mucho más 
potente. 
Este tipo de posicionamiento es en el que se engloba el proyecto que se ha planteado. 
COMPARACIÓN 
Si se comparan los sistemas de redes locales de posicionamiento con los de posicionamiento 
global, se puede observar cómo las redes locales inalámbricas aventajan considerablemente al GPS 
en localización en entornos urbanos e interiores. 
Pues en entornos urbanos la señal de satélite se pierde bastante debido a grandes edificios, barreras 
arquitectónica, por lo que el GPS fracasa en dichos entornos. 
GPS es capaz de determinar los grados de longitud y latitud del usuario con una precisión de 8 a 10 
metros, mientras que los sistemas en WLAN también obtienen la altura, con el precio de cometer 
un error de precisión superior, en torno a 10-20 metros.Un sistema inalámbrico también reduce los 
costes de implementación de los servicios basados en localización, ya que no requiere una 
infraestructura tan cara como la de GPS o la de las redes móviles, y no se necesitan receptores 
específicos. 
 Sistemas de redes locales de 
posicionamiento 
Sistemas de posicionamiento 
global 
Ventajas  Señal de la red es alta 
 Costo bajo en la  implementación 
de los servicios de localización 
 No requiere receptores específicos 
 Determina grados de latitud 
y longitud con mayor 
precisión de 8 a 10 metros 
Desventajas  Error de precisión  en torno a 10-
20 metros 
 
 En entornos urbanos la 
señal del satélite es baja 
 Infraestructura costosa 





















La investigación de todos los aspectos referentes a la estructura del Sistema de guía mediante 
localización de dispositivos móviles en redes WIFI considera aplicar el modelo en cascada que se 
define en las siguientes actividades: 
 
 
Ilustración 8: Modelo de Cascada 
 
Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en 
reproducir el ciclo de vida en cascada. Los objetivos de una iteración se establecen en función de la 
evaluación de las iteraciones precedentes. 
El inicio de cada etapa debe esperar a la finalización de la anterior.  
3.1.1 Características 
• Es el más utilizado.  
• Es una visión del proceso de desarrollo de software como una sucesión de etapas 
que producen productos intermedios.  
• Para que el proyecto tenga éxito deben desarrollarse todas las fases.  
• Las fases continúan hasta que los objetivos se han cumplido.  
• Si se cambia el orden de las fases, el producto final será de inferior calidad. 
 
 









3.1.2 Análisis del Sistema. 
En esta fase se analizan las necesidades de los usuarios finales del software para 
determinar qué objetivos debe cubrir. De esta fase surge una memoria llamada 
SRD (documento de especificación de requisitos), que contiene la especificación 
completa de lo que debe hacer el sistema sin entrar en detalles internos. 
3.1.3 Diseño 
Se descompone y organiza el sistema en elementos que puedan elaborarse por 
separado, aprovechando las ventajas del desarrollo en equipo. Como resultado 
surge el SDD (Documento de Diseño del Software), que contiene la descripción de 
la estructura relacional global del sistema y la especificación de lo que debe hacer 
cada una de sus partes, así como la manera en que se combinan unas con otras.  
Diseño del Programa es la fase en donde se realizan los algoritmos necesarios para 
el cumplimiento de los requerimientos del usuario así como también los análisis 
necesarios para saber que herramientas usar en la etapa de Codificación. 
3.1.4 Implementación 
Es la fase de programación o implementación propiamente dicha. Aquí se 
implementa el código fuente, haciendo uso de prototipos así como pruebas y 
ensayos para corregir errores. 
3.1.5 Pruebas 
Los elementos, ya programados, se ensamblan para componer el sistema y se 
comprueba que funciona correctamente y que cumple con los requisitos, antes de 
ser puesto. 
3.1.6 Mantenimiento 
El software sufrirá cambios después de que se entrega al cliente. Los cambios 
ocurrirán debidos a que hayan encontrado errores, a que el software deba adaptarse 
a cambios del entorno externo (sistema operativo o dispositivos periféricos), o 
debido a que el cliente requiera ampliaciones funcionales o del rendimiento.  
3.1.7 Ventajas 
• Se tiene todo bien organizado y no se mezclan las fases. 
• Es perfecto para proyectos que son rígidos, y además donde se especifiquen 
muy bien los requerimientos y se conozca muy bien la herramienta a utilizar.  
• La planificación es sencilla.  
• La calidad del producto resultante es alta.  
• Sus fases son conocidas por los desarrolladores. 









• Los usuarios lo pueden comprender fácilmente. 
3.1.8 Desventajas 
• El proceso de creación del software tarda mucho tiempo ya que debe pasar por 
el proceso de prueba y hasta que el software no esté completo no se opera. 
Esto es la base para que funcione bien. 
• Cualquier error de diseño detectado en la etapa de prueba conduce 
necesariamente al rediseño y nueva programación del código afectado, 
aumentando los costos del desarrollo. 
 
3.2 HERRAMIENTA DE DISEÑO 
La herramienta a utilizar para el diseño y análisis son los casos de uso UML el cual describen las 
relaciones y las dependencias entre grupo de casos los actores participantes en el proceso  
3.2.1 DIAGRAMAS UML 
Es un lenguaje gráfico para visualizar, especificar, construir y documentar un 
sistema. UML ofrece un estándar para describir un "plano" del sistema (modelo), 
incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio, funciones del 
sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programación, 
esquemas de bases de datos y compuestos reciclados. 
 
3.2.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO 
Los diagramas de casos de uso documentan el comportamiento de un sistema 
desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto los casos de uso determinan los 
requisitos funcionales del sistema, es decir, representan las funciones que un 
sistema puede ejecutar. 
Su ventaja principal es la facilidad para interpretarlos, lo que hace que sean 
especialmente útiles en la comunicación con el cliente. 
3.3 ARQUITECTURA PROPUESTA 
El principio de la aplicación es básico, es desarrollar un sistema para identificar ubicaciones sin 
más necesidad que un teléfono con funcionalidad WiFi. 
El  usuario con un dispositivo móvil, en el cual esté instalada la aplicación, podrá recorrer la 
Universidad y obtener información sobre las diferentes ubicaciones que recorre mediante una 
petición de localización al servidor (Web Service)  que identifica la ubicación y la información en 
el dispositivo móvil cambia haciendo referencia a la ubicación actual. Este sistema es capaz de 
detectar los puntos de acceso (AP) cercanos y determinar cual de ellos es el que corresponde a la 









ubicación en la que se encuentra el usuario. Cada AP lleva asociado un menú que corresponde 
unívocamente al contenido de la ubicación. Desde el menú que viene asociado a la ubicación, el 
usuario obtiene información sobre la ubicación. Sólo con seleccionar el tema de interés 
correspondiente obtiene el texto explicativo dando detalles concretos de la ubicación. 
La función principal del usuario administrador será la de alimentar al sistema con información 
referente a los puntos de interés a ser visitados. 
 
 
Ilustración 2: Arquitectura Propuesta 
 
En la figura se representa gráficamente la arquitectura propuesta para realizar la localización de los 
dispositivos móviles. Básicamente intervienen los siguientes elementos: 
• Aplicación Móvil 
El dispositivo móvil que acompaña al usuario, contiene una aplicación nativa desarrollada 
en el sistema operativo Android que permite al usuario interactuar en el sistema. 
• Ser vidor de Aplicaciones 
El servidor contiene una aplicación web administrativa la cual tiene como función principal 
gestionar la lógica de negocio y de acceso a los datos. La aplicación permite la 









parametrización de la información de los Access Point como parte de la red WIFI de la 
UCE, este elemento nos sirve como punto de referencia para realizar la localización. 
El servidor tiene alojado web services que sirven para intercambiar datos entre la 
aplicación móvil y la aplicación web. 
3.4 ARQUITECTURA APLICACIÓN WEB 
3.4.1 JAVA ENTERPRISE JEE6 
El objetivo más importante de la plataforma Java EE 6 es simplificar el desarrollo 
al proporcionar una base común para los distintos tipos de componentes de la 
plataforma Java EE. Los desarrolladores se benefician de las mejoras de 
productividad con más anotaciones y menos configuración XML, más Plain Old 
Java Objects (POJO) y empaquetado simplificado. La plataforma Java EE 6 
incluye las siguientes características nuevas:  
Perfiles: configuraciones de la plataforma Java EE dirigidos a tipos específicos de 
aplicaciones. En concreto, la plataforma Java EE 6 introduce un perfil web ligero 
dirigido a aplicaciones web de última generación, así como un perfil completo que 
contiene todas las tecnologías Java EE y ofrece toda la potencia de la plataforma 
JavaEE6 para aplicaciones empresariales.  
Las nuevas tecnologías, entre ellas las siguientes:  
 Managed Beans gestionados  
 Java API para RESTful Web Services (JAX-RS) 
 Contextos y la inyección de dependencia para la plataforma Java EE (JSR 
299), informalmente conocida como CDI  
 Inyección de Dependencia para Java  
 Bean Validation  
 Java Authentication Service Provider Interface para Contenedores  
 Las nuevas características de Enterprise JavaBeans (EJB) 
 Nuevas características para JavaServer Faces 
3.4.1.1 Ventajas 




Mayor facilidad de uso 
 










La inclusión de perfiles falla en J2ME debido al tamaño. 
 
 
Ilustración 3: Arquitectura JEE6 
 
• Capa de Cliente. 
Es la que ve el usuario (también se la denomina "capa de usuario"), presenta el sistema 
al usuario, le comunica la información y captura la información del usuario en un 
mínimo de proceso (realiza un filtrado previo para comprobar que no hay errores de 
formato). También es conocida como interfaz gráfica y debe tener la característica de 
ser "amigable" (entendible y fácil de usar) para el usuario. Esta capa se comunica 
únicamente con la capa de negocio 
• Capa de lógica de negocio 
Es donde residen los programas que se ejecutan, se reciben las peticiones del usuario y 
se envían las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de 
lógica del negocio) porque es aquí donde se establecen todas las reglas que deben 
cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de presentación, para recibir las 
solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de 
base de datos almacenar o recuperar datos de él. 
• Capa acceso de Datos 









Es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos.  
Está formada por uno o más gestores de bases de datos que realizan todo el 
almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o recuperación de 
información desde la capa de negocio. 
 
3.5 ARQUITECTURA APLICACIÓN MOVIL 
3.5.1 ANDROID 
Android es un sistema operativo móvil basado en Linux, que junto con 
aplicaciones middleware está enfocado para ser utilizado en dispositivos móviles 
como teléfonos inteligentes, tabletas, Google TV y otros dispositivos. Es 
desarrollado por la Open Handset Alliance, la cual es liderada por Google. Este 
sistema por lo general maneja aplicaciones como Google Play. 
Fue desarrollado inicialmente por Android Inc., una firma comprada por Google en 
2005. Es el principal producto de la Open Handset Alliance, un conglomerado de 
fabricantes y desarrolladores de hardware, software y operadores de servicio. Las 
unidades vendidas de teléfonos inteligentes con Android se ubican en el primer 
puesto en los Estados Unidos, en el segundo y tercer trimestres de 2010, con una 
cuota de mercado de 43,6% en el tercer trimestre. A nivel mundial alcanzó una 
cuota de mercado del 50,9% durante el cuarto trimestre de 2011, más del doble que 
el segundo sistema operativo (iOS de Apple, Inc.) con más cuota. 
 
3.5.1.1 Ventajas 
El sistema operativo para dispositivos móviles de Google tiene fuerte 
presencia en Colombia, es número uno en Estados Unidos y según IDC sería 
líder absoluto a nivel global en el 2015. 























Ilustración 10: Gráfico Comparativo de Uso de Android a nivel mundial 
 
El universo Android no para de crecer. Aun cuando desde hace más de cinco 
años el mundo ha escuchado aspectos relacionados con este sistema operativo, 
fue en el 2010 en el que su nombre dio el salto y se posicionó como favorito 
entre los consumidores de aparatos móviles. Hoy no solamente es el ambiente 




Aun este sistema operativo móvil teniendo la aplicación para la tienda de 
Google, la tienda de juegos es de poca calidad en sus aplicaciones y vuelve a 
los usuarios mayormente propensos a la descarga de malware. Otra mala 
característica es la sensibilidad táctil, en la que los dispositivos Windows 
Phone e iPhone superan al Android por su desplazamiento más suave. 
El Problema de la Fragmentación 
La fragmentación en Android es uno de los problemas que más se cita al 
hablar de este sistema. Pero, ¿en qué consiste realmente la fragmentación? 
Muchos se refieren a ella como el problema de que no hay dos dispositivos 
iguales, cada uno tiene una resolución, características determinadas, pantalla 
táctil distinta, teclado físico. 
La mencionada fragmentación hace que los desarrolladores deban invertir más 
en la creación de aplicaciones y al mismo tiempo llueven las quejas sobre 
Google, los fabricantes de equipos y las operadoras de telefonía.  
Las quejas vienen además del lado de los usuarios, que no acceden a las 
últimas versiones de Android de manera tan frecuente como querrían. 
Dado el caso a que existen ya gran cantidad de versiones de Android, el lograr 
un soporte técnico específico es muy complicado, un punto menos a favor del 
Android. Según consenso de usuarios, el sistema del Android es el menos 
elegante de los tres sistemas operativos de smarthphones mencionados, 
además, consideran que es el más complicado de utilizar, particularmente para 
los nuevos usuarios de teléfonos inteligentes. 
 










Ilustración 11: Arquitectura de Android 
 
Los componentes principales del sistema operativo de Android son: 
• Aplicaciones 
Las aplicaciones base incluyen un cliente de correo electrónico, programa de SMS, 
calendario, mapas, navegador, contactos y otros. Todas las aplicaciones están escritas 
en lenguaje de programación Java. 
• Marco de trabajo de aplicaciones 
Los desarrolladores tienen acceso completo a los mismos APIs del framework usados 
por las aplicaciones base. La arquitectura está diseñada para simplificar la reutilización 
de componentes; cualquier aplicación puede publicar sus capacidades y cualquier otra 
aplicación puede luego hacer uso de esas capacidades (sujeto a reglas de seguridad del 
framework). Este mismo mecanismo permite que los componentes sean reemplazados 
por el usuario. 
• Bibliotecas 
Android incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ usadas por varios componentes 
del sistema. Estas características se exponen a los desarrolladores a través del marco de 
trabajo de aplicaciones de Android; algunas son: System C library (implementación 









biblioteca C estándar), bibliotecas de medios, bibliotecas de gráficos, 3D y SQLite, 
entre otras. 
• Runtime de Android 
Android incluye un set de bibliotecas base que proporcionan la mayor parte de las 
funciones disponibles en las bibliotecas base del lenguaje Java. Cada aplicación 
Android corre su propio proceso, con su propia instancia de la máquina virtual Dalvik. 
Dalvik ha sido escrito de forma que un dispositivo puede correr múltiples máquinas 
virtuales de forma eficiente. Dalvik ejecuta archivos en el formato Dalvik Executable 
(.dex), el cual está optimizado para memoria mínima. La Máquina Virtual está basada 
en registros y corre clases compiladas por el compilador de Java que han sido 
transformadas al formato.dex por la herramienta incluida "dx". 
• Núcleo Linux 
Android depende de Linux para los servicios base del sistema como seguridad, gestión 
de memoria, gestión de procesos, pila de red y modelo de controladores. El núcleo 
también actúa como una capa de abstracción entre el hardware y el resto de la pila de 
software. 
 
3.6 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 
3.6.1 JAVA 7 
Java es un lenguaje de programación de alto nivel orientado a objetos, desarrollado 
por James Gosling en 1995. El lenguaje en sí mismo toma mucha de su sintaxis de 
C, Cobol y Visual Basic, pero tiene un modelo de objetos más simple y elimina 
herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la 
manipulación directa de punteros o memoria. 
Las aplicaciones Java están típicamente compiladas en un bytecode, aunque la 
compilación en código máquina nativo también es posible. En el tiempo de 
ejecución, el bytecode es normalmente interpretado o compilado a código nativo 
para la ejecución, aunque la ejecución directa por hardware del bytecode por un 
procesador Java también es posible. 
Características de Java 
Orientado al objeto 
Java da buen soporte a las técnicas de desarrollo OOP y en resumen a la 
reutilización de componentes de software.  
Distribuido 









Java se ha diseñado para trabajar en ambiente de redes y contienen una gran 
biblioteca de clases para la utilización del protocolo TCP/IP, incluyendo HTTP y 
FTP. El código Java se puede manipular a través de recursos URL con la misma 
facilidad que C y C++ utilizan recursos locales (archivos).  
 
Interpretado 
El compilador Java traduce cada fichero fuente de clases a código de bytes 
(Bytecode), que puede ser interpretado por todas las máquinas que den soporte a 
un visualizador de que funcione con Java.  
Sólido 
El código Java no se quiebra fácilmente ante errores de programación. Así en Java 
no es posible escribir en áreas arbitrarias de memoria ni realizar operaciones que 
corrompan el código.  
Seguro 
Como Java suele funcionar en ambiente de redes el tema de seguridad debe 
interesar en sobremanera. Las mismas características antes descritas que evitan la 
corrupción de código evitan su manipulación. Actualmente se está trabajando en 
encriptar el código.  
 
Arquitectura neutral 
El compilador crea códigos de byte (Bytecode) que se envía al visualizador 
solicitado y se interpreta en la máquina que posee un intérprete de Java o dispone 
de un visualizador que funciona con Java.  
Portable 
Al ser de arquitectura neutral es altamente portable, pero esta característica puede 
verse de otra manera: Los tipos estándares (int, float.) están igualmente 
implementados en todas las máquinas por lo que las operaciones aritméticas 
funcionaran igual en todas las máquinas.  
Alto desempeño 
Al ser código interpretado, la ejecución no es tan rápida como el código compilado 
para una plataforma particular. El compilador Java suele ofrecer la posibilidad de 
compilar Bytecode en código máquina de determinadas plataformas, y según Sun 
este código resultar de una eficacia similar a compilaciones de C y C++.  
Multihilos 









Java puede aplicarse a la realización de aplicaciones en las que ocurra más de una 
cosa a la vez. Java, apoyándose en un sistema de gestión de eventos basado en el 
paradigma de condición y monitores C.A.R. permite apoyar la conducta en tiempo 
real e interactivo en programas  
Dinámico 
Al contrario que C++ que exige se compile de nuevo la aplicación al cambiar una 
clase madre Java utiliza un sistema de interfaces que permite aligerar esta 
dependencia. Como resultado, los programas Java pueden permitir nuevos métodos 
y variables en un objeto de biblioteca sin afectar a los objetos dependientes.  
3.6.1.1 Ventajas 
El JDK es una herramienta libre de licencias (sin costo), está respaldado por un 
gran número de proveedores. 
Debido a que existen diferentes productos de Java, hay más de un proveedor 
de servicios. 
Existen dentro de su librería clases gráficas como awt y swing, las cuales 
permiten crear objetos gráficos comunes altamente configurables y con una 
arquitectura independiente de la plataforma. 
Se puede acceder a bases de datos fácilmente con JDBC, independientemente 
de la plataforma utilizada. 
El manejo de las bases de datos es uniforme, es decir transparente y simple. 
3.6.1.2 Desventajas 
Hay diferentes tipos de soporte técnico para la misma herramienta, por lo que 
el análisis de la mejor opción se dificulta. 
Para manejo a bajo nivel deben usarse métodos nativos, lo que limita la 
portabilidad. 
El diseño de interfaces gráficas con awt y swing no es simple. 
Puede ser que no haya JDBC para bases de datos poco comerciales. 
 
3.6.2 JSF 2.0 
Es una tecnología y framework para aplicaciones Java basadas en web que 
simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones Java EE.  
En su mayoría, las aplicaciones JavaServer Faces son como cualquier otra 
aplicación Web Java. Se ejecutan en un contenedor Servlet Java, y típicamente 
contienen: 









 Paginas en JSP 
 Clases de utilidad del lado del servidor, como beans para acceder a las 
bases de datos. 
 Componentes JavaBeans (Llamados objetos del modelo en tecnología 
JavaServer Faces) conteniendo datos y funcionalidades específicas de la 
aplicación. 
Este modelo de programación bien definido y la librería de etiquetas para 
componentes UI facilita de forma significativa la tarea de la construcción y 
mantenimiento de aplicaciones Web con UIs del lado del servidor. Con un mínimo 
esfuerzo, podemos: 
• Conectar eventos generados en el cliente a código de la aplicación en el 
lado del servidor. 
• Mapear componentes UI a una página de datos del lado del servidor. 
• Construir un UI con componentes reutilizables y extensibles. 




Existen numerosas ventajas que hacen que JSF sea una tecnología apropiada 
para el desarrollo de aplicaciones web: 
Una de las grandes ventajas de la tecnología JavaServer Faces es que ofrece 
una clara separación entre el comportamiento y la presentación. Las 
aplicaciones Web construidas con tecnología JSP conseguían parcialmente esta 
separación.  
La tecnología JavaServer Faces permite construir aplicaciones Web que 
implementan una separación entre el comportamiento y la presentación 
tradicionalmente ofrecida por arquitectura UI del lado del cliente. JSF se hace 
fácil de usar al aislar al desarrollador del API de Servlet. 
3.6.2.2 Desventajas 
Los validadores no son tan completos como en Struts. Esto se puede solucionar 
fácilmente con validadores propios (JSF da una forma bastante intuitiva de 
crearlos) o si no gustas de trabajar tanto, podrías usar los validadores de 
MyFaces. 









No tiene validación del lado del cliente. Esto se puede remediar usando el 
framework Shale, pero pienso que, a menos que necesites hacer una validación 
en la que realmente se note la diferencia al hacerse en el servidor y no en el 
cliente, no necesitarás más de lo que JSF ofrece. 
 
3.6.3 PRIMEFACES 3.3.1 
PrimeFaces es un componente para JavaServer Faces (JSF) de código abierto que 
cuenta con un conjunto de componentes ricos que facilitan la creación de las 
aplicaciones web. Primefaces está bajo la licencia de Apache License V2. Una de 
las ventajas de utilizar Primefaces, es que permite la integración con otros 
componentes como por ejemplo RichFaces. 
3.6.3.1 Ventajas 
En cuanto a la experiencia de los usuarios finales los componentes de 
primefaces son amigables al usuario además que  cuentan con un diseño 
innovador.  
3.6.3.2 Desventajas 
Pero en lo que respecta al programador, cada nueva liberación de una 
nueva versión por parte de los desarrolladores de primefaces está plagada 
de errores, además, lo máscrítico es que sus desarrolladores no respetan 
un principio básico del desarrollo de componentes: la compatibilidad 
hacia atrás, es decir, un componente de una nueva versión de primefaces 
por lo general no es compatible al 100% con una aplicación desarrollada 
con la versión previa del componente.  
 
3.6.4 JBOSS 7 (SERVIDOR DE APLICACIONES) 
JBoss es un servidor de aplicaciones de código abierto implementado en Java puro. 
Al estar basado en Java, JBoss puede ser utilizado en cualquier sistema operativo 
para el que esté disponible Java.  
JBoss es el primer servidor de aplicaciones de código abierto, disponible en el 
mercado, ofreciendo una plataforma de alto rendimiento para aplicaciones de e-
business. Combinando una arquitectura orientada a servicios revolucionaria con 
una licencia de código abierto, JBoss AS puede ser descargado, utilizado, 
incrustado y distribuido sin restricciones por la licencia. Por este motivo es la 









plataforma más popular de middleware para desarrolladores, vendedores 
independientes de software y, también, para grandes empresas. 
Las características destacadas de JBoss incluyen: 
• Producto de licencia de código abierto sin coste adicional. 
• Cumple los estándares. 
• Confiable a nivel de empresa 
• Incrustable, orientado a arquitectura de servicios. 
• Flexibilidad consistente 
• Servicios del middleware para cualquier objeto de Java 
• Ayuda profesional 24x7 de la fuente 
• Soporte completo para JMX 
 
 
Ilustración 12: Arquitectura JBOSS 
 
JBoss Enterprise SOA Platform ofrece la estructura base de integración y la SOA 
para construir arquitecturas orientadas a servicios empresariales que permitan a las 
empresas obtener una ventaja competitiva. Enterprise SOA Platform hace posible 
que las empresas optimicen su rendimiento comercial. 
3.6.4.1 Ventajas 
 
• Acceso a productos: Código fuente y binario, documentación. 









• Actualizaciones: Actualizaciones periódicas con mejoras generales, 
nuevas características, etc. 
• Revisiones: Acceso a las últimas correcciones de fallas y errores de 
seguridad. 
• Mejoras: Los derechos a las nuevas versiones de JBoss Enterprise 
Middleware lanzadas durante el plazo de la suscripción. 
• Flexibilidad: Las suscripciones no son específicas para una versión, por lo 
tanto incluyen el acceso a versiones anteriores y el soporte 
correspondiente. 
• Portal de Soporte al Cliente JBoss: Conéctese directamente con el 
personal de soporte JBoss, inicie y rastree los casos de soporte en tiempo 
real, personalice las alertas de parches o mejoras y descargue los parches y 
actualizaciones certificados. 
• Soporte: Servicios de soporte múltiple que proveen un número ilimitado 
de incidentes y una cobertura de hasta 24 horas los 7 días de la semana, 
con una capacidad de respuesta de 1 hora. 
• Estabilidad a largo plazo: Políticas de soporte y actualización de varios 
años para todos los productos JBoss Enterprise Middleware. 
• Garantía legal: El programa de Garantía de Código Abierto Red Hat 
protege a los clientes que estén desarrollando e implantando soluciones de 
código abierto de perjuicios legales. 
 
3.6.4.2 Desventajas 
• StrackTraces largos por los servicos de interceptors 
• Algunas excepciones pueden estar codificadas o basadas en anteriores. 
3.6.5 EJB (Enterprise JavaBeans) 
Son una de las API que forman parte del estándar de construcción de aplicaciones 
empresariales J2EE (ahora JEE 6.0) de Oracle Corporation (inicialmente 
desarrollado por Sun Microsystems). Su especificación detalla cómo los servidores 
de aplicaciones proveen objetos desde el lado del servidor que son, precisamente, 
los EJB: 
Los EJB proporcionan un modelo de componentes distribuido estándar del lado del 
servidor. El objetivo de los EJB es dotar al programador de un modelo que le 
permita abstraerse de los problemas generales de una aplicación empresarial 









(concurrencia, transacciones, persistencia, seguridad, etc.) para centrarse en el 
desarrollo de la lógica de negocio en sí. El hecho de estar basado en componentes 
permite que éstos sean flexibles y sobre todo reutilizables. 
No hay que confundir los Enterprise JavaBeans con los JavaBeans. Los JavaBeans 
también son un modelo de componentes creado por Oracle - Sun Microsystems 
para la construcción de aplicaciones, pero no pueden utilizarse en entornos de 
objetos distribuidos al no soportar nativamente la invocación remota. 
Los EJB se disponen en un contenedor EJB dentro del servidor de aplicaciones. La 
especificación describe cómo el EJB interactúa con su contenedor y cómo el 
código cliente interactúa con la combinación del EJB y el contenedor. 
3.6.5.1 Ventajas 
Un EJB a través de un "EJB Container" ofrece varios servicios y funcionalidades 
no disponibles en un "Java Bean" 
3.6.5.2 Desventajas 
El desarrollar un Sistema con EJB's es sumamente complejo, aunque para ciertas 
empresas puede presentar una solución ideal, debido a la complejidad-tiempo para 
muchas corporaciones EJB's resultan una solución sobrada, denominada en Ingles: 
"overkill".  
 
3.6.6 IDE ECLIPSE INDIGO 3.7 
Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de código abierto multiplataforma para 
desarrollar lo que el proyecto llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido", opuesto a 
las aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en navegadores. Esta plataforma, 
típicamente ha sido usada para desarrollar entornos de desarrollo integrados (del inglés 
IDE), como el IDE de Java llamado Java Development Toolkit (JDT) y el compilador 
(ECJ) que se entrega como parte de Eclipse (y que son usados también para desarrollar 
el mismo Eclipse). Sin embargo, también se puede usar para otros tipos de aplicaciones 
cliente, como BitTorrent o Azureus. 
El entorno de desarrollo integrado (IDE) de Eclipse emplea módulos para proporcionar 
toda su funcionalidad al frente de la plataforma de cliente enriquecido, a diferencia de 
otros entornos monolíticos donde las funcionalidades están todas incluidas, las necesite 
el usuario o no 









 El SDK de Eclipse incluye las herramientas de desarrollo de Java, ofreciendo un IDE 
con un compilador de Java interno y un modelo completo de los archivos fuente de 
Java. Esto permite técnicas avanzadas de refactorización y análisis de código.  
Eclipse dispone de un Editor de texto con resaltado de sintaxis. La compilación es en 
tiempo real.  
Asimismo, a través de "plugins" libremente disponibles es posible añadir control de 
versiones con Subversion, e integración con Hibernate. 
3.6.6.1 Ventajas 
El entorno de desarrollo integrado (IDE) de Eclipse emplea módulos) para 
proporcionar toda su funcionalidad al frente de la Plataforma de Cliente, a 
diferencia de otros entornos monolíticos donde las funcionalidades están todas 
incluidas. 
La arquitectura plug-in permite escribir cualquier extensión deseada en el 
ambiente, como seríaGestión de la configuración. Se provee soporte para Java 
y CVS en el SDK de Eclipse.  
La definición que da el proyecto Eclipse acerca de su Software es: “una 
especie de herramientauniversal – un IDE abierto y extensible para todo y nada 
en particular”. 
3.6.6.2 Desventajas 
Eclipse es también una comunidad de usuarios, extendiendo constantemente 
las áreas de aplicaciones cubiertas. Un ejemplo es el recientemente creado 
Eclipse Modeling Project, cubriendo casi todas lasáreasde Model Driven 
Engineering.Eclipse es ahora desarrollado por laFundación Eclipse una 
organización independiente sinánimo de lucro que fomenta una comunidad de 
códigoabierto y un conjunto de productos complementarios, capacidades y 
servicios. 
 
3.6.7 POSTGRESQL 9.1.3 
Es un sistema de gestión de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS) basado en el 
proyecto POSTGRES, de la universidad de Berkeley.  
Es una derivación libre (OpenSource) de este proyecto, y utiliza el lenguaje 
SQL92/SQL99, así como otras características que comentaremos más adelante. 
Es un sistema objeto-relacional, ya que incluye características de la orientación a 
objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones, restricciones, 









disparadores, reglas e integridad transaccional. A pesar de esto, PostgreSQL no es un 
sistema de gestión de bases de datos puramente orientado a objetos. 
3.6.7.1 Ventajas 
PostgreSQL ofrece muchas ventajas para su compañía o negocio respecto a 
otros sistemas de bases de datos: 
• Instalación ilimitada 
Es frecuente que las bases de datos comerciales sean instaladas en más 
servidores de lo que permite la licencia.  
Modelos de negocios más rentables con instalaciones a gran escala. 
No existe la posibilidad de ser auditado para verificar cumplimiento de 
licencia en ningún momento. 
Flexibilidad para hacer investigación y desarrollo sin necesidad de 
incurrir en costos adicionales de licenciamiento. 
 
• Mejor soporte que los proveedores comerciales 
Además de nuestras ofertas de soporte, tenemos una importante 
comunidad de profesionales y entusiastas de PostgreSQL de los que su 
compañía puede obtener beneficios y contribuir. 
• Ahorros considerables en costos de operación 
Nuestro software ha sido diseñado y creado para tener un 
mantenimiento y ajuste mucho menor que los productos de los 
proveedores comerciales, conservando todas las características, 
estabilidad y rendimiento. 
• Extensible 
El código fuente está disponible para todos sin costo. Si su equipo 
necesita extender o personalizar PostgreSQL de alguna manera, 
pueden hacerlo con un mínimo esfuerzo, sin costos adicionales.  
• Multiplataforma 
PostgreSQL está disponible en casi cualquier Unix (34 plataformas en 
la última versión estable), y una versión nativa de Windows está 
actualmente en estado beta de pruebas. 
3.6.7.2 Desventajas 
Sin experticia, configurar llega a ser un caos. 
Es fácil de vulnerar sin protección adecuada. 









El motor MyISAM es instalado por defecto y carece de capacidades de 
integridad relacional. 
Realizar revisiones llegar a ser una labor manual y tediosa para el DBA. 
Reducida cantidad de tipos de datos. 
3.6.8 SDK Android 
El SDK (Software Development Kit) de Android, incluye un conjunto de 
herramientas de desarrollo. Comprende un depurador de código, biblioteca, un 
simulador de teléfono basado en QEMU, documentación, ejemplos de código y 
tutoriales. Las plataformas de desarrollo soportadas incluyen Linux (cualquier 
distribución moderna), Max OS X 10.4.9 o posterior, y Windows XP o posterior. 
La plataforma integral de desarrollo (IDE, Integrated Development Environment) 
soportada oficialmente es Eclipse junto con el complemento ADT ( Android 
Development Tools plugin ), aunque también puede utilizarse un editor de texto 
para escribir ficheros Java y Xml y utilizar comandos en un terminal ( se necesitan 
los paquetes JDK, Java Development Kit y Apache Ant) para crear y depurar 
aplicaciones. Además, pueden controlarse dispositivos Android que estén 





























4.1 ACTORES QUE INTERVIENEN EN EL SISTEMA 
Los actores que intervienen en el sistema son los siguientes: 
• Administrador: es la persona del área de tecnología encargada de parametrizar los 
dispositivos o puntos de acceso que forman parte de la red inalámbrica Wifi de la 
ubicación, ingresa usuarios a la vez que asigna los perfiles  
• Administrador de Ubicación: es la persona encargada de parametrizar la 
información correspondiente a cada ubicación que se visualiza en la aplicación móvil.  
• Usuario Visitante: es la persona que llega al campus de la red Wifi y se conecta con 

































4.2 CASOS DE USO 
DIAGRAMA CASOS DE USO DEL SISTEMA 
 
 
Ilustración 13: Diagrama de Caso de Uso del Sistema 
 
En el siguiente diagrama se pueden ver las distintas funcionalidades por parte del sistema (Guía 
mediante localización de dispositivos móviles en redes Wifi), por un lado tenemos la iteración por 
parte del Administrador y Administrador de Ubicación con la aplicación Web y por otro lado el 
usuario visitante que posee un dispositivo móvil que interactúa con la aplicación móvil. 
A continuación se ofrece una breve descripción del cometido de cada uno de los casos de uso 
mostrados en el diagrama: 
4.2.1 DETALLE CASO DE USO: PARAMETRIZAR UBICACIONES 
Sistema: Guía mediante localización de 
dispositivos móviles en redes wifi
Aplicación Web
• Administrador
Parametrizar access point 
por Ubicación














Asignar Perfi l Usuarios
Consultar Personas Conectadas
Aplicación Movil
Consultar ubicación en 
el Mapa































Ilustración 14: Caso de 













Parametrizar access point 
por Ubicación
Parametrizar menu x ubicación
Registrar Usuarios
Ingresar Ubicaciones
Asignar Perfil  Usuarios









Nombre: Parametrizar ubicaciones 
Descripción: Ingresar la información que corresponde a cada una de las ubicaciones, 
conjuntamente con la información respectiva de cada uno de los access point asociados a la misma.  
Parametrizar el menú de opciones o categorías por cada una de las ubicaciones los cuales se van a 
desplegar en los dispositivos móviles.  
Ingresar usuarios y asignar el rol que corresponda 
Actores: Administrador , Sistema 
Precondiciones: El usuario debe haber ingresado al sistema. 
Flujo Normal: 
1. El administrador ingresa la información de las ubicaciones. 
2. Ingresar la información de los acces point tales como código, marca, mac address, etc. 
3. Ingresa los catálogos de opciones (menú) que tiene cada una de las ubicaciones. 
4. Ingresamos los usuarios. 
5. Asignamos el rol correspondiente a cada usuario. 




      Despliega mensaje que se ha guardado correctamente. 




















4.2.2 DETALLE CASO DE USO: ADMINISTRAR INFORMACIÓN POR 
UBICACIONES 
 
Caso de Uso: Administrar información por ubicaciones  
 
Ilustración 15: Caso de Uso Administrar información por ubicación 
 
Nombre: Administrar información por ubicaciones 
Descripción: El usuario Administrador de Ubicación puede gestionar la información 
correspondiente a la ubicación que pertenece, a la vez visualizar las personas que se encuentran 
conectados. 
Actores: Administrador  de Ubicación, Sistema 
Precondiciones: El usuario debe tener asignado un usuario y password para ingresar al sistema. 
Flujo Normal: 
1. Ingresar la información que desea notificar a los visitantes conectados al sitio, a la vez 
ingresar información de los sitios de interés más importantes 
2. Consular los usuarios que se encuentran conectados a la ubicación. 
Flujo Alternativo: 
Post condiciones: 

















4.2.3 DETALLE CASO DE USO: SOLICITAR INFORMACIÓN DE LA 
UBICACIÓN 
 
Caso de Uso: Solicitar información de la ubicación 
 









Seleccionar opción de 
interes
Aplicación Movil
Consultar ubicación en 
el Mapa









Nombre: Solicitar  información de la ubicación 
Descripción: El usuario Visitante al conectarse a la red WIFI mediante su dispositivo móvil 
conjuntamente con el sistema puede obtener información del lugar o ubicación que se encuentra 
conectado. 
Actores: Usuario Visitante, Sistema 
Precondiciones: El usuario debe tener el sistema de guía mediante localización de dispositivos 
móviles en redes Wifi en el dispositivo. 
Flujo Normal: 
1. El usuario visitante conecta el dipositivo móvil a la red Wifi  
2. El usuario ingresa al sistema. 
3. Se muestra la ubicación actualmente conectada con el menú respectivo de opciones. 
4. El usuario selecciona la opción que más le interese. 
5. Muestra en pantalla la información referente al lugar seleccionado 
6. El usuario tiene la opción de mostrar su ubicación en el mapa 
7. El usuario puede enviar mensajes a los usuarios registrados. 
Flujo Alternativo: 
Post condiciones: 























4.2.4 DIAGRAMA GENERAL DE SECUENCIA 
 
Ilustración 17: Diagrama de Secuencia 
Diagrama de Secuencias
Muestra en pantalla la ubicación del 
usuario en el mapa
Consultar ubicación en el Mapa
Envia el mensaje al número ingresado
Muestra en pantalla la información de la 
ubicaciones visitadas
Muestra en pantalla la información 
referente al tema seleccionado
Consulta la información correspondiente a 
la opción seleccionada
Consulta la información correspondiente a 
la ubicación conectada
Muestra la Ubicacion conectada con el 
menu respectivo de opciones
Realiza la lectura del acces point mas 
cercano





Consultar historial ubicaciones 
conectadas







Conectar a la  Wifi
Consultar Personas Conectadas
Ingresar información ubicación
Asignar Perfil  Usuarios
Registrar Usuarios
Parametrizar menu x ubicación


















En los últimos años a  nivel comercial como académico se ha incursionado en el desarrollo de 
sistemas  de localización que intentan dar una solución al posicionamiento de terminales móviles 
que usan redes Wifi. Por lo tanto la motivación de este proyecto es de cubrir la necesidad que 
existe de una plataforma totalmente abierta que permita fácilmente obtener la localización de 
dispositivos móviles haciendo uso de las nuevas tecnologías. 
En este Proyecto se ha realizado un Sistema de Localización aprovechando el gran despliegue de 
las redes inalámbricas en concreto el estándar  WiFi y las características actuales de los 
dispositivos móviles que los convierten en una herramienta muy práctica para facilitar cualquier 
tipo de información. 
Las tecnologías inalámbricas como las redes WIFI están proporcionando nuevas formas de 
posicionar objetos o personas en tiempo real. Los Sistemas de Localización que implementan esta 
tecnología están teniendo una repercusión muy importante en lugares como   hospitales, fábricas, 
universidades, museos, grandes almacenes etc.  
La ventaja principal  que nos provee este sistema de localización es que no hay que instalar un 
equipamiento extra; los organismos que deseen instalarlo deben tener un servidor que se ocupe de 
gestionar el servicio de localización, la aplicación instalada en los dispositivos móviles Android  y 































1. Android Guía para desarrolladores Segunda Edición W.Frank Ableson, Robin Sen, 




























5.2 MANUAL DE INSTALACION 
INTRODUCCIÓN 
El objetivo primordial de éste manual es de ayudar y guiar al usuario en la correcta instalación de 
las herramientas necesarias para el funcionamiento del sistema. 
PREREQUISITOS: 
El computador debe tener las siguientes características: 
• Procesador Intel Core i3 en adelante   
• 4 GB de memoria RAM 
• 20 GB de espacio en disco duro 
• Windows 7 Sistema Operativo de 64 bits. 
INSTALACIÓN DEL JDK Y JRE Versión jdk-7u2-windows-x64 
Ejecutar el instalador al dar doble clic en el siguiente icono. 
 
A continuación se presenta la siguiente pantalla, seleccionar Next para continuar con la instalación. 
 
Se despliega la pantalla de los componentes por instalar, si se desea cambiar la ruta de instalación 
dar clic sobre el botón Change y colocar el nuevo path  o en su defecto dejar la ubicación  
predefinida y aceptar dando clic en Next. 










Esperar unos minutos mientras se realiza la instalación del JDK. 
 
Al momento de concluir con la instalación del JDK, se presenta la pantalla para definir la ubicación 
de la instalación del JRE de java, si se desea cambiar el path dar clic en Change  o aceptar la ruta 
que se presenta por defecto al dar clic en Next. 










Esperar unos minutos mientras se realiza la instalción del JRE. 
 
Al concluir con la instalación se presenta la siguiente pantalla, dar clic en el botónContinue  










Se presenta la pantalla para instalar JavaFx 2.0, dar clic en el botonCancel para no realizarla  y 














CREACIÓN DE LAS VARIABLES DE ENTORNO 
Dar clic derecho en Equipo /Propiedades /Configuración avanzada del sistema /Variables de 
entorno. 
 
En Variables del sistema dar clic sobre la opción Nueva. 
 
En la pantalla que se presenta a continuación colocar lo siguiente: 
Nombre de la variable: JAVA_HOME 
Valor de la variable: Colocar el path donde se instaló el jdk  por ejemplo: C:\Program 
Files\Java\jdk1.7.0_02  y dar clic en aceptar . 










La variable JAVA_HOME se debe adicionar a la variable Path del sistema de la siguienet manera: 
Colocarse sobre la variable Path y dar clic en editar. 
 
Colocarse al final de la variable colocar punto y coma (;) y escribir %JAVA_HOME%\bin  y dar 
clic en aceptar. 
Las variables de entorno se encuentran creadas. 
 
INSTALACIÓN DE LA BASE DE DATOS  PostgreSQL 9.1.3 
Ejecutar el instalador al dar doble clic en el siguiente icono. 
 
Se presenta la pantalla de bienvenida de la instalación de PostgreSQL dar clic en Siguiente. 










Definir el path donde se va ha realizar la instalación de la base de datos al dar clic en el boton  
o dejar la ruta por defecto al dar clic en Siguiente. 
 
Seleccionar un directorio donde se va almacenar los datos al dar clic en el boton  o dejar la 
ruta por defecto al dar clic en Siguiente. 










Ingresar una contraseña para el super-usuario y dar clic en Siguiente. 
 
Definir el puerto en el que el servidor debería escuchar puerto: 5432, dar clic en Siguiente. 










Realizar la configuración regional a ser usada por el clúster de base de datos, seleccionar Spanish-
Ecuador, dar clic en siguiente. 
 
El programa está listo para realizar la instalación, confirmar al dar clic en Siguiente. 










Esperar unos minutos mientras se realiza la instalación. 
 
Al terminar la instalación se presenta la siguiente pantalla dar clic en Terminar. 










A continuación se presenta la siguiente pantalla dar clic en  Cancel, no es necesario instalar  el 
StackBuilder y se termina la instalación de la base de datos. 
 
 










RESTAURAR LA BASE DE DATOS GestorUbicacion.backup 
Abrir  la base de datos ir a Inicio/Todos los Programas/PostgreSQL 9.1/ pgAdminIII. 
 
Una vez abierta la base de datos abrir  la opción PostgreSQL 9.1 en Database  dar clic derecho y 
seleccionar New Database e ingresar los siguientes datos: 
Name: GESTORUBICACION 
Owner: postgres y  dar clic en OK. 










En la base de datos creada dar clic derecho e ir a la opción Restore. 
 
Ingresar los datos para realizar la restauración 
Format: Custom or tar 
Filename: Seleccionar el path en donde se encuentra el backup de la base de datos  
GestorUbicacion.backup 









Rolename: postgres  dar clic en Restore. 
 




INSTALACIÓN DEL SERVIDOR WEB JBOSS 7 
En la unidad C: crear una carpeta llamada Servidor y pegar en esta ubicación el instalador del 
JBOSS. 











En el path del JBoss\jboss-as-7.1.1.Final\standalone\deployments colocar el jar de la base de 
datos instalada previamente postgresql-9.1-901.jdbc4 . 
 
Ingresar a la consola de comandos. 
 
Configuración  del JBOSS 
Crear un usuario para el servidor JBoss, ingresar desde consola al siguiente path del JBoss   \jboss-
as-7.1.1.Final\bin. 










Escribir el comando  add_user se despliega la siguiente pantalla, para continuar dar enter. 
 
Ingresar un nombre de administrador y contraseña, aceptar colocando ‘y’ y dar enter para continuar 
Username: Puede ser cualquier nombre 
Password:Ingresar un password que no sea el mismo nombre del username. 
 












Ejecutar el comando standalone.bat para levantar el JBoss y continuar con la configuración. 










La siguiente pantalla muestra que el servidor se encuentra ejecutándose correctamente. 
 
Ingresar al navegador colocando la siguiente url http://localhost:8080/  , dar clic en 
Administration Console. 











Ingresar los datos del usuario y password definidos al crear el usuario del jboss. 
 
Al ingresar a la consola del JBoss dar clic sobre la opción Profile,  en el menú que se encuentra al 
lado izquierdo de la pantalla ingresar en el submenú Datasource. 
 
 
Añadir un nuevo Datasource  al dar clic en el botonAdd. 










A continuación realizar cada uno de los pasos que se presentan en las siguientes pantallas: 
Paso 1: Para el correcto funcionamiento de la aplicación ingresar los datos como se indica  
Name: GestorUbicacionDS 
JNDI: java:/GestorUDS 
El JNDI es el nombre que se utiliza para registrar el recurso el en servidor, este nombre se 
encuentra en el archivo persistence.xml de la aplicación  que identifica la conexión con la base de 
datos. 
 










Paso 2: Seleccionar el driver (JDBC Driver) del postgreSql. 
 
Paso 3: Ingresar los datos de la conexión a la base de datos 
Connection URL: jdbc:postgresql://127.0.0.1:5432/GESTORUBICACION 
 
(GESTORUBICACION) es el nombre de la base de datos 









Username: postgres   (Es el username de la base de datos) 
Password: el password colocado al momento de la instalación del PostgreSql 
Dar clic en el botón Done. 
 
Colocar el cursor sobre el datasource creado, ir a la pestaña Connection y dar clic sobre el botón 














Colocar el cursor sobre el datasource parametrizado y  dar clic sobre la opción Enable, se presenta 














Ir a la pestaña de Connection y dar clic en Test Connection, si todos los datos se han ingresado 
correctamente se presenta la siguiente pantalla. 
 
SISTEMA EN PRODUCCIÓN 
Requisitos 
1. Copiar los archivos .war en la siguiente ubicación del JBOSS  
\jboss-as-.1.1.Final\standalone\deployments 
GestorUbicacionAdministrador.war:Corresponde a la parte administrativa del sistema. 
GestorUbicacionServicios.war:Corresponde al Web Service de la aplicación móvil. 
2. Levantar el JBoss con la dirección Ip del servidor, con el fin de poder acceder a 
los servicios que nos proporciona el Web Service. 
\jboss-as-.1.1.Final\bin>standalone.bat  –b  192.168.2.103 
 
3. Ingresar al sistema con la siguiente url 
Colocar la ip del servidor con la que se sube el JBoss. 
http://192.168.2.103:8080/GestorUbicacionAdministrador/login.jsf 









Se presenta la siguiente pantalla. 
 
 
Para verificar el acceso al Web Service ingresar con la siguiente url 
Colocar la ip del servidor 
http://192.168.2.103:8080/GestorUbicacionServicios/UbicacionServicio?wsdl 















5.3 MANUALDE USUARIO 
 
INTRODUCCIÓN 
El objetivo del siguiente manual es ayudar al usuario a poder interactuar de manera correcta con el 
sistema. 
APLICACIÓN DISPOSITIVO MÓVIL 
MANUAL DE USUARIO 
INSTALACION DEL SISTEMA (apk) 
Copiar la aplicación (apk) “GestorUbicacion.apk”  de la carpeta INSTALADORES del CD 
incluido en el producto. 
Ubicarse en la ruta donde fue copiada la apk y se mostrara una pantalla similar a esta (variara un 













Pantalla de instalación 1 
Pulsar sobre el icono de la aplicación y se mostrara la siguiente pantalla. 
 
Pantalla de instalación 2 
Pulsar en el botón “Install.” 
Una vez finalizada la instalación se mostrara una pantalla similar a la siguiente 










Pantalla de instalación 3 
MANUAL DE USUARIO 
Una vez instalada la aplicación dirigirse al menú de aplicaciones y pulsar sobre la aplicación 
“GESLO”. 










Menú de aplicaciones 
Pantalla de inicio de la aplicación 










Pantalla de presentación 
En la pantalla de presentación pulsar sobre el botón de inicio ubicado en la parte inferior central. 
 










Pantalla de inicio 
1. Botón de herramientas.- Aquí se realiza las configuraciones del sistema como acceso 




























Pantalla de herramientas 
2. Botón de exploración.- Nos permite iniciar una exploración de los sitios más próximos 
nuestra ubicación. 










Pantalla de nueva exploración 
3. Botón de sonido.- Este botón nos permite silenciar o activar los sonidos de la aplicación. 
Tonalidad de color verde  habilitado 
Tonalidad de color rojo  deshabilitado 
 
  









4. Botón de mapas.-  Este botón nos permite mostrar la ubicación actual en un mapa de 
Google Maps y sus respectivos sitios de interés. 
 Representa la ubicación actual. 
 Representa los puntos de información 
 Representa las bibliotecas 













Mapa de ubicación actual 
5. Mapa de ubicación de contactos 
Representa a un contacto conectado. El usuario te la aplicación es representado por 
la misma imagen pero con tonalidad roja. 
 
Mapa de ubicación de usuarios 
6. Botón de mensajería. Este botón tiene doble funcionalidad cuando se encuentra sombrado 
de color rojo nos alerta que tiene un mensaje nuevo. La alerta viene acompañada de sonido. 
 
Mensaje recibido. 
 Al pulsar sobre este botón nos despliega un menú como se presenta a continuación: 










Menú de mensajería 
Bandeja de entrada: 
La Bandeja de entrada nos permite ver la lista de mensajes recibidos y al pulsar sobre un 
elemento de la lista mostrar el mensaje recibido. 



























Contenido de mensaje recibido 
 Envío de mensajes: 
El envío de mensajes tiene un funcionamiento similar a la de un teléfono celular 
convencional. 
 










Pantalla de envío de mensajes 
 Región a: Se ingresa el número de teléfono del destinatario  
 Región b: Botón de envío. 

















Pantalla de destinatarios 
7. Botón de conexión. 
Este botón tiene dos funcionalidades. La primera nos indica si la aplicación a entrado en 
una nueva ubicación y toma una tonalidad de color rojo. La segunda nos permite 
vincularnos a las opciones informativas de la ubicación actual. Esta pantalla es presentada 
también al inicio de la aplicación cuando el sistema detecta un nuevo punto referenciado. 










Pantalla de opciones informativas 
Al pulsar sobre estas opciones nos vincula a información más detallada. 










Pantalla de información detallada 
8. Región de exploración 
Esta región nos indica que el sistema está explorando la ubicación actual para encontrar 
puntos referenciados. 
 
9. Botón de retorno 
Este botón nos permite regresar a la pantalla anterior. 
 
10. Botón Home  
Nos lleva al inicio de la aplicación donde nos muestra los sitios que hemos visitado. 














El sistema administrativo permite al Administrador realizar las respectivas parametrizaciones, para 
que la aplicación en el dispositivo móvil funcione de manera correcta. 
Ingresar al sistema desde el navegador  con la siguiente url (colocar la ip del 
servidor)http://192.168.2.103:8080/GestorUbicacionAdministrador/ 
 











Ingreso al sistema 
Acceder al sistema ingresando los siguientes datos: 
Nombre Usuario: ADMIN 
Clave Usuario: admin 
 
 
Si los datos de logueo son incorrectos se presenta un mensaje de error y se debe ingresar los datos 
correctos. 










Luego de loguearse se carga la pantalla principal del sistema dependiendo del perfil que el usuario 
tenga asignado. Los perfiles que existen son: 
Administrador: Persona que se encarga de realizar las parametrizaciónes del sistema. 
Usuario: Persona que se encarga de ingresar la información que se va desplegar en la aplicación 






Menú por Perfil 
La aplicación tiene el siguiente Menú parametrizado según el perfil asignado. 
Perfil Administrador: Menú PARÁMETROS  e INF. UBICACIÓN   
Perfil Usuario: Menú INF. UBICACIÓN 










Mantenimiento de Información 
Las pantallas parametrizadas en el menú permiten guardar, modificar, eliminar la información. 
MENÚ PARÁMETROS 
CATÁLOGO: Pantalla de parametrización de los tipos de catálogospor ejemplo: tipo de marca, 
tipo menú etc. 
 
Al momento de seleccionar del menú la opción Catálogos  se carga la pantalla que contiene los 
campos para el ingreso de un nuevo catálogo y una tabla con los registros almacenados 
actualmente.  










Nuevo Catálogo: Se ingresa un nuevo catálogo al momento de colocar la información  en el campo 
Descripción y dar clic en guardar. 
Editar: En la tabla que contiene los catálogos registrados se selecciona la opción Editar para un 
determinado registro y se presenta una pantalla que permite realizar la edición, para confirmar la 
edición dar clic en Guardar y para cancelar la edición dar clic en Cancelar. 
 
Eliminar: Al seleccionar la opción eliminar para un registro se presenta la pantalla para poder 
realizar la eliminación, para confirmar la eliminación dar clic en Guardar y para cancelar dar clic 
en Cancelar. 










DETALLE CATÁLOGOS: Al seleccionar la opción detalles se presenta una nueva pantalla con 
los detalles del catálogo seleccionado  y los campos para ingresar un nuevo detalle.  
 
 
Nuevo Detalle: Ingresar los datos del detalle del catálogo que se encuentra cargado en el campo 
Catálogo y dar clic en guardar. 
Editar: Seleccionar un registro de la tabla y se presenta la correspondiente pantalla para la edición 
Eliminar: Seleccionar un registro de la tabla y se presenta la respectiva  pantalla para realizar la 
eliminación. 
Regresar: Al dar clic en este botón se regresa a la pantalla principal de los catálogos. 
 
Validaciones Todas las pantallas tienen las siguientes validaciones 
Requeridos: Los camposque muestran el  (*) son campos requeridos si no se los ingresa se 
presenta el mensaje de error. 










Registros con Referencia: Los registros que poseen referencia no pueden ser eliminados, al 
momento de querer hacerlo se verificar su referencia y se presenta el mensaje de error. 
 
MENÚ: Pantalla de parametrización de los menús que tiene el sistema. 
Al momento de seleccionar del menú la opción Menú se carga la pantalla que contiene los campos 















Nuevo Menú: Ingresar los campos solicitados para el registro de un nuevo menú: Tipo Menú, 
Descripción y Orden. 
Si en Tipo menú se selecciona la opción Submenú se presenta en la pantalla 2 campos adicionales 
que se requiere para ingresar un nuevo menú Padre y Url   dar clic en Guardar para grabar el nuevo 
registro. 
 
Editar: Seleccionar de la tabla un registro al dar clic en Editar y realizar los respectivos cambios. 
Eliminar: Al seleccionar la opción eliminar se presenta la pantalla de confirmación de la 
eliminación. 
PERFIL: Pantalla de parametrización de los tipos perfiles. 
Al momento de seleccionar del menú la opción Perfil  se carga la pantalla que contiene los campos 
para el ingreso de un nuevo perfil y una tabla con los registros almacenados actualmente. 










Nuevo Perfil: Ingresar los campos solicitados para el registro de un nuevo perfil: Descripción y dar 
clic en guardar. 
Editar: Seleccionar de la tabla un registro al dar clic en Editar y realizar los respectivos cambios. 
Eliminar: Al seleccionar la opción eliminar se presenta la pantalla de confirmación de la 
eliminación. 
PERSONA: Esta pantalla almacen la información de las personas que se encuentran registradas en 
el sistema  como usuarios del mismo. 
 
Nueva Persona: Ingresar los datos solicitados para el ingreso Nombre, Apellido, Cédula de 
Identidad CI, Correo electrónico, Teléfono convencional, Teléfono celular y Dirección y dar clic en 
Guardar para grabar el registro. 
Validaciones 
CI: Se valida que el número de identificación ingresado sea válido y que no se encuentre registrado 
para otra persona. 













Editar: Seleccionar de la tabla un registro al dar clic en Editar y realizar los respectivos cambios. 
Eliminar: Al seleccionar la opción eliminar se presenta la pantalla de confirmación de la 
eliminación. 
Usuario: Al seleccionar de la tabla un registro y dar clic en la opción Usuariose presenta a 
continuación la pantalla con los usuarios parametrizados para la persona seleccionada y los campos 
para el ingreso del nuevo usuario. 
 
Nuevo Usuario: Ingresar la información solicitada para el registro del nuevo usuario Ubicación : 
Seleccionar la ubicación a la que pertenece el usuario por ejemplo Facultad de Ingeniería. 
Perfil: Seleccionar el perfil por asignar a este nuevo usuario. 
Nombre Usuario: Nombre con el que se le identifica al usuario dar clic en guardar para grabar la 
información. 
Editar: Seleccionar de la tabla un registro al dar clic en Editar y realizar los respectivos cambios. 









Eliminar: Al seleccionar la opción eliminar se presenta la pantalla de confirmación de la 
eliminación. 
Regresar: Al dar clic en el botón se regresa a la página anterior de Persona. 
UBICACIÓN: Esta pantalla contiene la información almacenada de todas las ubicaciones 
(Facultades, Escuelas, Salas) que existe en la Universidad Central. 
 
Nueva Ubicación: Ingresar la información solicitada para el registro de la nueva ubicación: 
Código, Nombre, Dirección y dar clic en Guardar para grabar los datos ingresados 
Editar: Seleccionar de la tabla un registro al dar clic en Editar y realizar los respectivos cambios. 
Eliminar: Al seleccionar la opción eliminar se presenta la pantalla de confirmación de la 
eliminación. 
Dipositivo: Al seleccionar de la tabla un registro y dar clic en la opción Dipositivose presenta a 
continuación la pantalla con los dispositivos parametrizados para la ubicación seleccionada y los 













Nuevo Dispositivo: Ingresar la información solicitada para el registro del nuevo dispositivo: 
Código (Mac addres del access point), Nombre, Marca, Observación, Latitud, Longitud (los datos 
de latotu y longitud del access point son solicitados para poder utilizar el API de Google Maps y 
poder visualizarlos desde el mapa) y dar clic en Guardar para grabar los datos ingresados 
Editar: Seleccionar de la tabla un registro al dar clic en Editar y realizar los respectivos cambios. 
Eliminar: Al seleccionar la opción eliminar se presenta la pantalla de confirmación de la 
eliminación. 
Regresar: Al seleccionar esta opción se rregresa a la pantalla principal de Ubicaciones.  
Menús: Al seleccionar de la tabla un registro y dar clic en la opción Menússe presenta a 
continuación la pantalla con los menús parametrizados para la ubicación seleccionada y los campos 
para el ingreso del nuevo menús|. 
 
Nuevo Menú: Ingresar la información solicitada para el registro del nuevo menú: Código, 
Descripción Orden y dar clic en Guardar para grabar los datos ingresados 
Editar: Seleccionar de la tabla un registro al dar clic en Editar y realizar los respectivos cambios. 
Eliminar: Al seleccionar la opción eliminar se presenta la pantalla de confirmación de la 
eliminación. 
Regresar: Al seleccionar esta opción se regresa a la pantalla principal de Ubicaciones.  
USUARIO-UBICACIÓN : Esta pantalla almacena la parametrización de los usuarios por 
ubicación, es decir los usuarios pueden acceder a modificar la información sólo de las ubicaciones 
en las que se encuentra parametrizado. 
Nuevo Usuario - Ubicación: Ingresar los campos solicitados para  el ingreso del nuevo registro, 
seleccionar el usuario y la ubicación  y dar clic en guardar. 
Eliminar: Al seleccionar la opción eliminar se presenta la pantalla de confirmación de la 
eliminación. 











SITIOS DE INTERÉS: Esta pantalla almacena la información de los sitios de intéres por 
ubicaciones. 
Nuevo Sitio: Ingresar los campos solicitados para el registro de un nuevo sitio de interés por 
ubicación y dar clic en guardar. 
Editar: Seleccionar de la tabla un registro al dar clic en Editar y realizar los respectivos cambios. 





MENÚ INFO. UBICACIÓN :  
INFORMACIÓN: Esta pantalla contiene la parametrización de la información  que se visualiza en 
el dipositivo móvil. 









Para observar la información almacenada se debe seleccionar la Ubicación y las Opciones.La 
información de la ubicación se despliega dependiendo de la parmetrización en la pantalla de 
Usuario-Ubicación  
Nueva Información:Ingresar los datos solicitados en la pantalla Ubicación, Menús, Descripción 
(Es una breve descripción del menú), Información se trata de la información que se va ha visualizar 
en el dispositivo móvil. 
Editar: Seleccionar de la tabla un registro al dar clic en Editar y realizar los respectivos cambios. 





Mapa Conexiones:  La pantalla visualiza el mapa de la Universidad  presentando los usuarios que 
se encuentran conectados a la aplicación en el momento que se realiza la consulta. 
Para identificar a los usuarios conectados sevisualiza en el icono el número telefónico. 
 









Cambio Contraseña: La pantalla permite cambiar la contraseña de los usuarios, 





5.4 MANUAL TÉCNICO 
 
APLICACIÓN EN DISPOSITIVO MÓVIL 
Ksoap2-android-assembly-2.5.2-jar-with-dependencies.jar 
Librería cliente de SOAP para Android. 
 
Carpeta src 
Paquete gestor.ubicacion.background  









Este paquete contiene la clase ClaseMacServicio la cual permite la ejecución de servicio de 
sistema, el cual cada cierto intervalo de tiempo consulta en tiempo real la dirección MAC del  
dispositivo Access Point al cual el teléfono se conecta o está conectado en ese momento. 
 
Paquete gestor.ubicacion.namespace 
Contiene las clases que permiten dar la funcionalidad a cada una de las pantallas. Está conformado 
por las siguientes clases: 
Clase configuracionesActivity 
Contiene la funcionalidad de la pantalla de configuraciones. 
Clase contactosActivity 
Contiene la funcionalidad de la pantalla que muestra los contactos en la pantalla del teléfono. 
Clase DashboardActivity 
Es la pantalla que contiene la funcionalidad del inicio de la aplicación. Donde se muestran los sitios 
visitados por el usuario. 
Clase EnviarSMSActivity 
Clase que contiene la funcionalidad para el envío de los mensajes. 
Clase exploradorActivity 
Esta clase contiene la funcionalidad de la pantalla de exploración de nuevos sitios. 
Clase GestorUbicacionActivity 
Esta clase contiene la funcionalidad de la pantalla de presentación del sistema. 
Clase mapaActivity 









Esta clase contiene la funcionalidad de la pantalla que muestra el mapa con el sitio actual en el que 
se encuentra el usuario y los sitios de interés. 
Clase mapaContactosActivity 
Esta clase contiene la funcionalidad de la pantalla que contiene el mapa con la ubicación de los 
contactos que se encuentran conectados en ese instante. 
Clase mensajesRecibidosActivity 
Clase que contiene la funcionalidad de la pantalla que muestra los mensajes recibidos por el 
usuario. 
Clase menu_principalActivity 
Esta clase contiene la funcionalidad del menú principal con las opciones de un sitio consultado. 
Clase menuMensajesActivity 
Esta clase contiene la funcionalidad del menú para la utilización de la funcionalidad de mensajería. 
Clase presenterActivity 
Esta clase contiene la funcionalidad de la pantalla que muestra la informacion de cada una de las 
opciones presentadas en el menú de sitios. 
 
Clase registro 
Esta clase contiene la funcionalidad que permite registrarse mediante un número telefónico. 
Clase smsRecibido 
Esta clase contiene la funcionalidad de la pantalla de los mensajes recibidos por el usuario. 
 
Paquete gestor.ubicacion.namespace. Adaptador 









Este paquete contiene la clase MobileArrayAdapter la cual permite adaptar un colección de datos 
con información relacionada al menú informativo de cada uno de los sitios a un lista que pueda ser 




Este paquete contiene la clase plaGeneral la cual contiene la funcionalidad de todos los botones que 
se muestran en la pantalla. Es una clase Padre para todas las demás pantallas del sistema excepto 
las de los mapas. 
 










Este paquete contiene las clases permiten obtener y adaptar la información consumida desde los 
servicios web. 
Clase ServiceMensajeria 
Esta clase contiene la funcionalidad que permite consumir los servicios web relacionados con la 
mensajería. 
Clase ServiceMenu 
Esta clase contiene la funcionalidad que permite consumir los servicios web para arma las opciones 
de cada uno de los menús. 
Clase ServiceUtilitarios 
Esta clase contiene la funcionalidad que consume servicios web adicionales como por ejemplo la 
ubicación de los contactos (latitud y longitud de Google Maps) así como también la ubicación de 
cada uno de los lugares visitados y sus respectivos sitios de interés. 
 
Paquete gestor.ubicacion.utilitarios 
Este paquete contiene clases de tipo utilitario como clases entidad y otras de tipo utilitario. 
Clase Global 
Esta clase contiene la definición de las variables globales usadas en sistemas. 
Clase Mensajes 
Esta clase es de tipo entidad y contiene la entidad mensajes la cual se encuentra serializada para 
permitir la interacción con los servicios web. 
Clase mensajesRecibidos 









Clase de tipo utilitario usada para armar el menú de los mensajes recibidos. 
Clase menuMensajes 
Clase de tipo utilitario usada para armar las opciones del menú de mensajería. 
Clase opcionesMenuMensajes 
Esta clase de tipo utilitario es usada en conjunto con la clase menuMensajes para armar el menú de 
mensajería. 
Clase sitiosInteres 
Clase de tipo entidad que contiene los atributos de los sitios visitados. 
Clase teléfono 
Clase de tipo utilitario que contiene los atributos del teléfono. 
Clase ubicacionContactos 
Clase de tipo utilitario que contiene los atributos de la ubicación de los contactos. 
Clase Ubicacionhi 
Clase de tipo utilitario que contiene los atributos relacionados con los sitios visitados por el 
usuario. 
Clase url 
Clase de tipo entidad que contiene los atributos relacionados con la información que se muestra en 
cada uno de los sitios visitados. 
 
Carpeta gen: 









Esta carpeta contiene configuraciones propias de la aplicación como inicialización de variables y 
declaración de clases que relacionan la parte visual de la aplicación (vista) con la parte 
controladora. 
 
Carpeta Google API 
Contiene la API para el uso de mapas con el sistema Android. 
Carpeta bin 
Esta carpeta contiene los archivos compilados 
Carpeta lib 
Contiene librerías propias del sistema. 
Carpeta res 
Contiene archivos de configuración propios de Android con nos permiten manejar la parte visual de 
la aplicación. 
Carpeta res/drawable  
Carpeta de sistema que contiene archivos xml de configuración relacionada con el manejo de los 
recursos gráficos. 
Carpeta res/layout 
Carpeta de sistema contiene archivos xml que representa las pantallas de la aplicación. 
Carpeta res/raw 
Carpeta de usuario que contiene archivos mp3 para usarlos en la aplicación. 
Carpeta res/values 









Carpeta que contiene archivos de configuración que permite manejar recursos de texto, colores, 
dimensiones etcétera; para los elementos visuales utilizados en las vistas. 
Archivo AndroidManifest.xml 
Archivo de configuración que nos permite gestionar permisos para acceso a determinadas opciones 
y/o propiedades del teléfono y permitir la ejecución de cada una de las pantallas que se van a usar 
en la aplicación.  
 
APLICACIÓN WEB 
A continuación se describe el manual técnico de la aplicación web. 
 
JavaSource : Contiene el código Java de la aplicación y a su vez contiene los siguientes paquetes: 
Paquete com.gestorubicacionadm.entidad: Es la capa de persistencia que permite mapear las 
tablas de la base de datos.En este paquete se encuentran los conocidos POJOS. 










Paquete com.gestorubicacionadm.servicio: Es la capa que contiene la  lógica de negocio del 
sistema, con ayuda de los EJBs que permiten obtener un código flexible. 










Paquete com.gestorubicacionadm.excepciones: Este paquete contiene las excepciones que se 
manejan en el sistema la misma que hereda de la clase padre. 










Paquete com.gestorubicacionadm.mensajes: Este paquete contiene el manejo de los mensajes de 
la aplicación. 
 









Paquete com.gestorubicacionadm.util: Este paquete contiene los utilitarios de la aplicación por 
ejemplo la encriptación de las claves de los usuarios, las validaciones de las identificaciones etc. 
 
Web App Libraries: Contiene las libreríasque permiten  la elaboración de la aplicación. 











WebContent: Contiene la parte Web de la aplicación su estructura se detalla a continuación. 











css y html, plantillas resources : Contiene los estilos, plantillas  y los themas que se emplean en la 
páginas xhtml. 
Imagenes: Carpeta que contiene imágenes empleadas en la aplicación. 
Paginas: Contiene todas las páginas xhtml de la aplicación 
 
Web Service 
El proyecto GestorUbicacionServicios es  el proyecto Web Service que permite  que 















Paquete com.gestorubicacion.entidad: Contienelas clases  que permiten mapear las tablas de 














Paquete com.gestorubicacion.servicio: Este paquete contiene la 
claseUbicacionServicio.java  que contiene la anotación @WebService que contiene los 





























































































































































































































































































































































Nombre Tabla Descripción 
ge_mensajes Tabla que contiene los mensajes de texto 
ge_telefono Tabla que contiene los datos del teléfono 
ge_ubicacionhis Tabla que contiene todas las ubicaciones a las que se conecta un teléfono 
T_CABINFORMACION Tabla que contiene la información que se 
visualiza en el móvil 
T_CATALOGO Tabla de catálogos 
T_DETCATALOGO Tabla que contiene los detalles de los 
catálogos 
T_DISPOSITIVO Tabla que contiene información de los dispositivos de la red (access point) 
T_LOG Tabla de log del sistema 
T_MENU Tabla que tiene la parametrización del menú  
T_OPCION Tabla del menú de la información que se 
carga en el dispositivo 
T_OPCIONGENERAL Tabla de relación entre el menú y el perfil 
T_PARAMETROS Tabla de parámetros 
T_PERFIL Tabla de la parametrización del perfil 
T_PERSONA Tabla que almacena los datos de la persona 
T_SITIOS Tabla que contiene los sitios de interés por 
ubicación 
T_UBICACION Tabla de las ubicaciones parametrizadas 
T_USUARIO Tabla del registro de usuarios 























Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
me_id Id de la tabla  SERIAL 
 
me_imei_r Código imei del teléfono que 
recibe el mensaje 
VARCHAR(50) 50 
me_numero_tel_r Número telefónico que recibe el 
mensaje 
VARCHAR(50) 50 
me_mac_movil_r Código mac del teléfono móvil 
que recibe el mensaje 
VARCHAR(50) 50 
me_imei_e Código imei del teléfono que 
envía el mensaje 
VARCHAR(50) 50 
me_numero_tel_e Número telefónico de envío de 
mensaje 
VARCHAR(50) 50 
me_mac_movil_e Código mac del teléfono que 
envía el mensaje 
VARCHAR(50) 50 
me_sms Texto del mensaje VARCHAR(500) 500 
me_fecha Fecha de envío de mensaje DATE 
 
me_estado Estado del mensaje P pendiente 
de recibir y A  recibido 
VARCHAR(1) 1 
me_sim_e Código sim del teléfono que 
envía el mensaje 
VARCHAR(0) 
 
me_sim_r Código sim del teléfono que 




Tabla  ge_telefono 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
te_id Id de la tabla  SERIAL 
 
te_serial_sim Código sim del teléfono VARCHAR(50) 50 
te_numero Número de teléfono VARCHAR(50) 50 
te_imei Código imei del teléfono VARCHAR(50) 50 
te_mac Mac  del teléfono VARCHAR(50) 50 
te_clave Clave del teléfono VARCHAR(50) 50 
te_fecha_conexion Fecha de conexión al sistema DATE 
 




Tabla  ge_ubicacionhis 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
ub_telefono Número de Teléfono VARCHAR(50) 50 
ub_mac Mac del teléfono VARCHAR(50) 50 
ub_fecha_conexion Fecha de conexión a una 
ubicación  
VARCHAR(30) 30 
ub_nombre_ubicacion Nombre de ubicación a donde 




Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 









IF_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
OP_CODSEC Id de las opciones INT4 4 
IF_DESCRIPCION Descripción de la información VARCHAR(200) 200 
IF_INFOADICIONAL Información adicional TEXT 
 
IF_ORDEN Orden de la presentación NUMERIC 
 




Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
CA_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
CA_CODNUM Código numérico INT8 8 
CA_CODTEXT Código texto VARCHAR(100) 100 
CA_DESCRIPCION Descripción del Catálogo VARCHAR(200) 200 
 
Tabla T_DETCATALOGO 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
DC_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
CA_CODSEC Código del catálogo INT4 4 
DC_CODNUM Código numérico del catálogo INT8 8 
DC_CODTEXT Código texto del catálogo VARCHAR(100) 100 
DC_DESCRIPCIO
N 
Descripción del catálogo VARCHAR(200) 200 
 
Tabla T_DISPOSITIVO 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
DI_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
UB_CODSEC Id de la tabla ubicación INT4 4 
DI_CODIGO Código MAC del dispositivo VARCHAR(100) 100 
DI_NOMBRE Nombre del dispositivo VARCHAR(200) 200 
DI_MARCA Marca del dispositivo INT8 8 
DI_OBSERVACIONE
S 
Observaciones del dispositivo VARCHAR(800) 800 
DI_LONGITUD Longitud donde se encuentra 
instalado el dispositivo 
NUMERIC 
 
DI_LATITUD Latitud donde se encuentra 





Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
LG_SECUENCIA Id de la tabla SERIAL 
 
LG_DESCRIPERROR Descripción del error VARCHAR(900) 900 





Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
MN_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
MN_CODPADRE Código padre del menú INT4 4 









MN_DESCRIP Descripción del menú VARCHAR(200) 200 
MN_ORDEN Orden del menú NUMERIC 
 
MN_URL Url del menú VARCHAR(200) 200 





Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
OP_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
UB_CODSEC Id de la ubicación INT4 4 
OP_CODIGO Código de la opción es decir 
menú 
VARCHAR(10) 10 
OP_DESCRIPCION Descripción del menú VARCHAR(100) 100 
OP_ORDEN Orden del menú INT4 4 
OP_URL Url del menú VARCHAR(200) 200 
 
Tabla T_OPCIONGENERAL 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
OG_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
MN_CODSEC Id de la tabla del menú INT4 4 
PF_CODSEC Id de la tabla del perfil INT4 4 
OG_ORDEN Orden  INT4 4 
 
Tabla T_PARAMETROS 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
PR_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
PR_CODNUM Código numérico INT8 8 
PR_CODTEX Código Texto del documento VARCHAR(100) 100 
PR_DESCRIPCIO
N 
Descripción del documento VARCHAR(200) 200 
 
Tabla T_PERFIL 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
PF_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
PF_DESCRIP Descripción de la tabla VARCHAR(200) 200 
 
Tabla T_PERSONA 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 




Identificación de la persona VARCHAR(20) 20 
PE_NOMBRE Nombre de la persona VARCHAR(150) 150 
PE_APELLIDO Apellidos de la persona VARCHAR(150) 150 
PE_FECHA_CREA
CION 
Fecha de registro de la persona en 





Mail personal  VARCHAR(60) 60 
PE_TELEFONO_C Número de teléfono celular VARCHAR(25) 25 












Teléfono del domicilio VARCHAR(25) 25 
PE_DIRECCION Dirección de la persona VARCHAR(50) 50 
 
Tabla T_SITIOS 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
SI_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
UB_CODSEC Id de la ubicación INT4 4 
SI_NOMBRE Nombre del sitio de interés VARCHAR(200) 200 
SI_DESCRIPCION Descripción del sitio de interés VARCHAR(400) 400 
SI_LONGITUD Longitud del sitio de interés NUMERIC 
 
SI_LATITUD Latitud del sitio de interés NUMERIC 
 
SI_ICONO Icono del sitio de interés VARCHAR(3) 3 
 
Tabla T_UBICACION 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
UB_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
UB_CODIGO Código de identificación de la 
ubicación 
VARCHAR(30) 30 
UB_NOMBRE Nombre de la ubicación VARCHAR(100) 100 
UB_DIRECCION Dirección de la ubicación VARCHAR(500) 500 
 
Tabla T_USUARIO 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
US_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
PF_CODSEC Id del perfil INT4 4 
PE_CODSEC Id de la persona INT4 4 
US_CODIGO Código del usuario VARCHAR(100) 100 
US_NOMBRE Nombre del usuario VARCHAR(200) 200 
US_ADMIN Tendrá una bandera el usuario 
que es administrador 
NUMERIC 
 
US_PASS Password del usuario VARCHAR(30) 30 
 
Tabla T_USUARIOXUBICACION 
Campo Descripción Tipo Dato Tamaño 
SB_CODSEC Id de la tabla SERIAL 
 
US_CODSEC Id del usuario INT4 4 
UB_CODSEC Id de la ubicación INT4 4 
 
 
 
